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SHARP 


X68000 SUPER 登場 

このたび新たにラインアップされた“ X 68000 
SUPER ” は、すでに発売されて、る“ SUPER 
HD ” と同様、 SCSI インターフヱイスを標準 
装備しています。また、その他のシリーズには 
オプション として SCSI ボード ( CZ -6 BS 1) 
がサポートされ、大容量外部記憶装置を 
はじめ、各種 SCSI 装置との接続が可能に 
なったのは、ご存じのとぉりです。 

SCSI 規格とは…… 

SCSI は1986年に ANSI (米国規格協会) 
で規格化された仕様で 、 Small Computer 
System Interface の略。小型コンピュータ 


X68000 と大容量メデ{ア 

サウンドクリエーション&コンピュータグラ 
フィックス。 X 68000 のオハコともいうべきこの 

領域は、感性あふれるューザーにとって最 
も魅力的である反面、表現の繊細さ i こ比例 
じ C 必要な外部記憶容量も増大します。サン 
プリング、 MIDI 、 レイトレ……。その潜在能 
力をフルに引き出すには、大容量メテ■^ア 
への対応が必須です。たとえば、新発売の 
光磁気デ'ィスク （ CZ -6 M 01) と光磁気デ " f 
スクカートリッジ （ JY -701 MPA ) なら、テ、イス 
ク1枚で65,536色画像にして1,000枚強、 
15.6 kliz の音声サンプリングデータで約 
20時間強もの情報を記憶できます。絵に書 



の周辺機器接続のための It 界共通の規格 
です。大容量外部記憶装置(大容量ハード 
ディスク、 CD - ROM 、 DAT など）に加え、登 
場が期待される高速スキャナ、次世代プリ 
ンタなどの S CS I 装置を、デイジーチェーン 
方式で最大7台まで接続可能。大容量デー 
夕の高速転送、および単一のインターフェイ 
スでの周辺機器の複数制御が特長です。 


*デイジーチエーン方式による接続例 


SCSI 0 SCSI 1 SCSI n-1 

( ID 番号⑴ （ ID 番号丨丨 （ ID 番号"-1) 


SCSI 装逋 1台目 2台目 ••• n 台目 


ヶ-ブ 足 _ ?〒 

Zc 終端抵 


終端抵抗 
最大7台まで 


Q - 


SCSI ポート CZ-6BSI 


X68000 シリーズ 
(CZ-604C/623C を除く） 


コンピュータ本体後面 
|/〇スロットに装潜 


SCSI ボード CZ -6 BS 1 k 

標準価格29,800円(税別) 



いた餅とされていた「画 像データベース 
も 、 「AD PCM データライブラリ」さえも、も • 
実用 レベル。 SCSI の採用が、夢の大容 I 
メデ f アに応えてくれるからです。 

X68000 の先見性 

初代 X 68000 は、すでにハードテ4スクイ: 
ターフェイスを内蔵していたこと。当時ま人 
一般的ではな力 >ったハードデイスクに対 I 
て先見の発想で臨んで、たわけです。今!! 
の SCSI 対応も同様、1 00 M B を超える大ギ 
量メデ f アハンドリングがスタンダード ( ：なる I 
も、そう遠くはありません。 

大容量ハードデ^スクか？ 
光磁気デ f スタか？それとも…… 

考えもしなかった新しいデンぐイスか。新製, 1 ! 
X 68000 SUPER の SCSI インターフェイ: 
に何を接続するかは、賢明なユーザ ー I 
兄にお任せする R て…。このマシンがまた幸 
たな一歩を踏み出したことに異論はない (■ 
ずです。蛇足ながらこの SUPER シリーズ ( 
関して、わせてもらえれば、その F - I から大容 
ハンドリングをお望みの方には SUPER 1-1】 
を。未来に夢を託したユーザーは SUPER 
といったところでしようか。 

*SCSI 装荊をご使 m の場合は、 Human 68 k Ver ム () 以 I . でご使 
ください。 

* ビジュアルシェル h からは SCSI 装證はご使 W こなれません。 


シャープ X 68000 パソコン教室開催中 

* 会場：市ヶ谷教室シャープ東京支社ビル 
•コース: 入門 コース •表集計 コース •音楽 
コース •絵画 コース 

參申込受付電話番.号 (03)3260-8365 
籲受講料:2.000円（税別） 


68買ったら 

ゴ EXE と 

^ クラブ、、 


に人ろう./ 


本体同梱 の入会申込ハ ガキを 送るだけで、 無料人 会。 
@ メリット1 :会員 No •人 1 )、オリジナル 会員証電卓が もらえる。 

@ メリット2: 各種フェアご優侍 • イベントご案内等、数々の特典アリ。 
@ メリット3 :1()月1 R スタート/ X 68000 の活用情報が手に人る 
「 EXE おみこし活動」 に参加できる// 


ステップアップサービス （有料） 
「おみこしかつぎ人」 制度も新忍 

EXE おみこし活籼のお問いむわせは. 

X 側) ()0 EXE クラブ「おみこし沾仙隊 j ま- 

0(06)886-0354 

I——詳細は X 68000 販売店店頭で一 
——ポスター，おみこし Press をご览下さい一 



































敢えて X 68000 の大容量メテ•^ア対応を〇 

意味。 




カラー画像ファイル、サンプリングファイルへ。 
X 68000 のクリエイティブユースに待望の大容量ファイル。 
書き換え可能な光磁気ディスク、登場0 

光磁気ディスクユニット 

CZ -6 M 01 …標準価格450,000円(税別) 

光磁気デ< スクカートリッジ 

JY -701 MPA …標準価格30,000円(税別) 


写真の X 68000 とディスプレイは別売です. 



SX - WINDOW , SCSI インターフェイス 標準装備。 


XXB8000 

PERSONAL WORKSTATION 

SUPER 





XX B 日 000 

PERSONAL WORKSTATION 

SUPER 

本体 + キーボード + マウス • トラックボール 
CZ-604C-TN (チタンブテ;/ク） 標準価格348,000円 （ 税別 ） SSSJ 
HD タイプ CZ-623C-TN (チタンブラック〉標準価格498,000円（税別） 

PRO II 

本体+キーボード+マウス 

CZ-653C-BK (ブラック）. -GY (グレー)標喁価格285,0 ()01 リ（税別） 

HD タイプ CZ-663C-BK( ブラック） -GY( グレー）標準価格395,000円 ( 税別） 


/ 充実の 

V テ'^スプレイラインアップ 

\ DISPLAY LINE UP 


• 15型カラーディスプレイテレビ（ドットビッチ0.39_ ) 
• 15型カラーディスブレイテレビ（ドットピッチ 0.39 r » m ) 
•15 型カラーディスプレイテレビ（ドットピッチ0.3111 m ) 
• 14型カラーディスプレイ（ドットビッチ0.31 _) 

• 14型カラーディスプレイ（ドットビッチ0.31 _) 

• 14型カラーディスプレイ（ドットピッチ 0.31 mm ) 

• 21型カラーディスプレイ（ドットピッチ 0.52 mm ) 


CZ -602 D - BK (ブラック） ‘- GY (グレー)標準価格99,800円（チルトスタンド同梱•税別） 

CZ -6 C 5 D - BK (ブラック） .- GY (グレー）標準価格 H 5.000円（スピーカー2個/チルトスタンド间梱.税別） 

CZ -613 D - TN (チ^ンブラック） .- BK (ブラック） -- GY (グレー）標準価格135.000円(スピーカ ー2 個/チルトスタンド同插•税別） 
CZ -603 D - BK (ブラック） .- GY (グレー)標準価格84,800円（チルトスタンド同梱.税別） 

CZ -604 D - BK (ブラック） ‘- GY (グレー)標準価格94,800円（スピーカー2個/チルトスタンド同梱.税別） 

CZ -606 D - TN (チタンブラック） .- BK (ブラック） .- GY (グレー） 標準価格79.800円（チルトスタンド同梱•税別） 123 J 
CU -21 HD - BK (ブラック） 標準価格148.000円（スピーカー2個同梱.税別） 

* 印の商品は在癉僅少です。 


拳お問い合わせは… 

7妙-況株式会《 

•觅子根器事業本部システム機器営英部 

〒545大阪市阿倍野区長池町22番22号® (06)62 卜122〗（大代表） 
诹子拨器班桀本部液晶映像システム事萊部第2商品企画部 
〒162東京都新宿区市谷八幡町8番地 0(03)3260-1 15〗（大代表) 
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MIDIS MUSIC PROCESSING 


34 

MIDI を使えばこんなに楽しい 

コンピュータミュージック入門 

三沢和彦 

37 

楽譜入力からリアルタイ厶アレンジまで 

ミュージックツール実践活用 

島田淳史 

40 

グラフィックチェーンプレイが可能 

Musicstudio PRO-B8K ver. 2.0 

5 沢和彦 

42 

MUSICDRV の活用 

MUSIC1.FNC で遊ぶ 

中野修一 

47 

MUSICDRV 用演奏データ 

ヴァルナより町のテーマ 

西川蕃司 

•カラー紹介 

25 

□h!X Graphic Gallery 

□□GA CG アニメーシヨン 


PB 

THE USER'S WORKS 

PA 闩〇闩 AN S Lydion 〈予告〉 


28 

□h!X reader's ぎゃらりい 

あけましておめでと一のコーナー 


30 

新製品紹介 

CZ-8PC5/CZ-B8H/CARD PRO-68K ver.2.0 

Musicstudio PRQ-68K ver.2.0/C-TRACE6B+ 
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81 

SOFTWARE INFORMATION 
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84 

86 

88 

90 

GAME REVIEW 
アトミックロボキッド 
スペースローグ 
ラプラスの魔 
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山田純二 
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荻窪圭 

92 
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闇の血族 


94 

SPECIAL REVIEW 

C - T 闩 ACE68+ 

丹明彦 

•シリーズ全機種共通システム 

127 

THE SENTINEL 


128 

アクションゲーム MUD BALLIN' 

柴田淳 


くスタッフ〉 

參編集長/前田徹•副編集長/植木章夫參編集/岡崎栄子浅井研二參協力/有田隆也中森章 
後藤貴行林一樹荻窪圭岡本浩一郎毛内俊行吉田賢司彩山裕昭相馬英智古村聡村田 
敏幸丹明彦三沢和彦長沢淳博宮島靖金子俊一浦川博之山田純二參カメラ/杉山和美 
♦イラスト/永沢しげる山田晴久小栗由香參アートディレクター/島村勝頼•レイアウト/元木昌子 
AD GREEN •校正/グループごじら 


新製品 CZ -8 PC 5 
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X-OVER NIGHT 第10話 
ニュース欠乏症候群 

高原秀己 

154 

第46回知能機械概論一お茶目な計箅機たち—— 

有田隆也 

いまこそエコロジカルな八イパー進化論を！ 

156 

猫とコンピュータ第57回 

青春コミケ S パソケ 

高沢恭子 

鲁プログラム 


Oh!X LIVE in '91 



戦いの兜 (X68000) 

矢部雅俊 

49 

LITTLE WING (XI /turbo) 

阿部俊光 


リゾ • ラパ (MIDI XB8000) 

狭間学 
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中西道一 

56 
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62 
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Garbage Collection in PurePASCAL 

藤井義巳 • 藤井健士 

65 

XB 8000 マシン語プログラミング Chapter _15 H 

ソーテイングプログラム（後編） 

村田敏幸 

75 

シミュレーションプログラミング入門第4回 

冬だから，シミュレーション 

, 華門真人 

98 

大人のための X 68000 第6回 

発売間近！ CARD P 闩 0-6BK ver.2.0 

荻窪圭 

100 

SX-WINDOW vs Mac/Windows 3.0 

荻窪圭 

ウインドウシステム大 t 匕較 

104 

SXLIFE Partin 

中森章 
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114 

□ oGA * CG アニメーション講座 <16〉 

私の作品制作 

かまたゆたか 

120 

(で)のショートブロば一ていその18 
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古村聡 

124 

八ードウェアエ作入門 <9> 

センサー回路その 3 

三沢和彦 
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139 
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143 

コンパイラ対応カードゲーム変更点 

毛内俊行 

146 
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山田純二 
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弘法も筆を選ぶ 

泉大介 
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UNIX は AT&T BELL LABORATORIES の OS 名です ,. 
Mach はカーネギーメロン大学の OS 名です。 

CP/M, P-CPM, CP/Mplus. CP/M-86. CP/M-68K. CP/M- 
8000. DR-DOS は DIGITAL RESEARCH 
OS/2 は旧 M 

MS-DOS. MS-OS/2, XENIX. MACRO80. MS C は MICRO 
SOFT 

MSX-DOS はアスキー 

OS-9. OS-9/68000, OS- 900 0, MW C は MICROWARE 

UCSD p-system はカリフォルニア大学理事会 

WordStar, WordMaster は WORDSTAR International 

TURBO PASCAL, TURBO C. SIDEKICK は BOUND INTER 

NATIONAL 

LSI C は LSI JAPAN 

HuBASIC はハドソンソフト 

の商標です。その他，プログラム名， CPU は一般に各 
メーカーの登鋅商棵です。本文中では "TM". "R ••マー 
クは明記していません。 

本誌に } S 載されたブ□グラムの著作権はブログラム 
作成者に保留されています。著作播上， PDS と明記さ 
れたもの以外，個人で使用するほかの無断播製は禁 
じられています。 


■広告目次 

アイアンクラフト . 10 

アイテック . 9 

アイビット電子 . 180.181 

アクセス . 184 

AVC フタバ電機 . 176 

才ーェーブレィン . 182 

才ーエーランド . 20 

キャスト . II 

計測技研 .178-179 

コナミ .12*13 

サイバー . 183(上） 

J&P . 表3 

システムソフト . 22 

シャープ . 表2•表4•卜4-8_174 

九十九電機 . 21 

デンキヤ . 177 

日本コンピュータシステム…… 14-15 

パソコンプラザオクト .16-17 

P&A .18.19 

満開製作所 . 175 

ラインズ北大阪 . 183 (下） 






















































SHARP 


システムパフオーマンスを実証する多彩なペリフェラル。 




アー トツール 



プリンタ 


ファイノレ 


カラーデイスブレイテレビ カラーディスプレイ 


画像入力 


熱転写 カラー プリンタ カラー ドットプリンタ 


光磁気ディスク 


mt ^ 

: : - / 

14型カラ-ディスプレイ カラーイメージスキヤナ-’ 


15型カラーディスプレ f テレビ 

CZ-602D-BK 
★ CZ-602D-GY 

襟準価格99,800円（税別） 
(チルトスタンド同梱） 


1， ,i|i| is 編 

! .J] -t* 1 

15型:^ラ-ディスプレ(テレビ 

CZ-605D-BK--GY 


CZ-606D-TN-BK--GY 

標準価格79,800円（税別） 
(チルトスタンド標準装備） 


CZ-8NS1 

樺準価格188,000円(税別) 


i _ i 


14 型カラーデイスブレイ 

CZ-604D-BK.-GY 

標準価格94,800円（税別） 
(スピーカ -2 個•チルトスタンド同描） 


スキャナ用バラレルポード 

CZ-6BN1 

棵準価格29,800円（税別） 


摞準価格115.000円（税別） 
(スピーカ ー2 個•チルトスタンド同描) 


21型カラーディスプレイ 

CU-21HD 

標準価格148,000円（税別） 
15型カラ-デ イス プ M ■テレビ （スピーカー2個同梱） 

CZ-613D-TN-BK-GY 




映像入力 



カラーイメー ジユニット* 2 

CZ-6VT1-BK 

CZ-6VT1 

摞準価格69,800円（说別） 


襟準価格135,000円（税別》 

(スピーカ ー2 個.チルトスタンド同梱） チューナー 



高性能 CRT フィルター 

BF-68PRO 

標準価格19,800円(税別) 
(14/15 型用) 


CZ-6TU-BK.-GY 

標準価格33,100円（税別） 
(リモコン付) 


ビデオボード**3 

CZ-6BV1 

標準価格21,000円（说別） 



★ CZ-8PC4 
CZ-8PC4-GY 
摞準価格99,800円（税別） 
(信号ケーブル同梱） 



24ピン 

カラー漢字プリンタ (80 桁） 

CZ-8PG1 

棵準価格130,000円(税別） 
(信号ケーブル同梱） 



熱転写カラー漢字プリンタ 

CZ-8PC5-BK 

欉準価格96,800円（税別） 
(信号ケーブル同梱） 


CZ-8PG2 

標準価格160.000円（税別） 
(信号ケーブル同梱） 


カラー ビデオプリンタ 



カラービデオプリンタ 

CZ-6PV1 

標準価格198,000円（税別） 
(信号ケーブル同梱） 


ドットプリンタ 



24ピン漢字プリンタ(136街） 

CZ-8PK10 

摞準価格97,800円（税別） 
(信号ケーブル同捆） 


カラーイメージシエット 



カラーイメージジェット ♦ 4 

IO-735X 

摞準価格248,000円（税別） 
(信号ケーブル別売） 



光磁51ディスクユニット 
(594 MB ) 

CZ-6M01 

摞準価格450,000円（税5 
( SCSKr - ブル同梱） 

※光磁気 •ディスクカートリッジ 
は別売です。別売の JY -701 
MPA 標準価格30.000円 
(税別）を ご 使用ください 


ハードディスク 



增設用ハードディスク 
ドライブ (40 MB ) 
( CZ -602 C /603 C 6520 
653 C 内蔵用） 

CZ-64H* 

摞準価格120,000円（税8 
(取付费另 I 



增設用ハードディスク 
ドライブ (80 MB ) 

( CZ >604 C 内藏用） 

CZ-68H* 

愫聿価格160,000円（税另 
(取付費另 
※取付に M してはシャープ 
お客様ご相談窓口にて 
ご相談ください。 



ハードディスク:1^ット(劃） 

CZ-620H 

摞单価格178,000円（税ラ 


ご使用に探 1/C は、カラーイメージスキャナ CZ-8NS1 に间梱の RS-232C ケーブルで接統するか,より*速のパラレルデータ伝送を行う場合、別売のスキャナ用パラレルポード CZ-6BN1 標*価格29,800円（税別）で接«じ C ください +2CZ- 
6030、6040、6060、01^2圯0をご使用の場合は、？108システムチ：1—ナー02-6丁リ（別売)が必要です„嘹3ビデオ出力は15.75 kHz テレビ摞準信号です,,また.}広强 I/O スロットは2ス a ット使用します.珞4別光の信号ケーブル IO-73CX 樺準価格 
5,500円（税別）で接統してください *5 CZ-600C. 601C. 602C. 603C. 6110. 612C. 613C. 652C、653C、662C S 663C にご使用の場合は•別売の SCSI ポード (CZ-6BS1) が必要です，（但し、 CZ-604C. 623C は不要）また. X68000 用 
OS Humar68K ver.2.0 以上にてご使用ください，（光磁51ディスクカートリッジは別売の JY-701 MPA 愫準価格30,000円（税別）をご使用ください。） *6 ご使用に際しては，あらかじめ別光の I MB 1•設 RAM ポード CZ-6BE 1檷们 Si 格 


淡如—:7。株 it 会《 •お問い合わせは…シャーフ ㈱ 電子機器事業本部システム機器営衆部〒545大阪市阿倍野区長; tE 町 22 番 22 号 0(06)621 -122 U 大 





















ボード 


ネットワーク入力 



拡張メモリ 

1 MB 增設 RAM ポード 
( CZ *600 G 専用） 

CZ-6BE1 

摞準価格35,000円（税別） 


インターフェイス 



SCSI ポード* 7 

CZ-6BS1 

樺準価格29,800円（税別） 
(ソフトウェア ( SCSI ユーティリティ)同梱) 


数値演算プロセッサ 



数値演算プロセッサボード 

CZ-6BP1 

標準価格79,800円（税別） 


モデム 



モデムユニット • 8 

CZ-8TM2 

標準価格49,800円（税別） 
( RS -232 C ケーブル同梱） 



1 MB 增設 RAM ボード 
( CZ -601 C /611 C /652 C / 
653 C /662 C 663 C 用） 

CZ-6BE1B 

標準価格28,000円(税別) 



2 MB 增設 RAM ポード- 6 

CZ-6BE2 

標準価格79,800円（税別） 



4 MB 增設 RAM ポード* 6 

CZ-6BE4 

摞準価格138,000円（税別） 



ユニバーサル I / O ボード 

CZ-6BU1 

摞準価格39,800円（税別） 



GP •旧ボード 

CZ-6BG1 

摞準価格59,800円（税別） 



增設用 RS -232 G ボード 

(2 チャンネル） 

CZ-6BF1 

摞準価格49,800円（税別） 


FAX 



FAX ボード 

CZ-6BC1 

標準価格79,800円（税別） 


MIDI 



_ポード 

CZ-6BM1 

棵進価格26,800円(税別） 


RS -232 C ケーブル 



RS -232 C ケープル 
(平行接続型） 

CZ-8LM1 

標準価格7,200円(税別) 



RS -232 G ケーブル 

(クロス接続型） 

CZ-8LM2 

標準価格7,200円（税別） 


し AN ボード 



LAN ポード 

CZ-6BL1 

標準価格268,000円(税別） 
(イーサネット 用） 



CZ-6BL2 

標準価格298,000円 （税別） 
(イーサネットチーパネット両用） 
※罨涯ユニット•ソフトウ I ア 
(ネットワークトラ •< パ Verl . O ) 同捆 



インテリジェントコントローラ 

CZ-8NJ2 

標準価格23,800円（税別） 



マウス•トラックボール 

CZ-8NM3 

棵準価格9,800円（税別） 



トラックポール 

CZ-8NT1 

檷準価格13,800円（税別） 


マウス 

CZ-8NM2A 

檷準価格6,800円（税別） 



ジョイカード 

CZ-8NJ1 

標準価格1.700円(税別) 


拡張スロット 



拡張 I / O ボックス (4 スロット) 

(cz-oxic/eoic/eozc/eiBc^c/ 

611C/612C/613C 623Cffl) 

CZ-6EB1-BK 

CZ-6EB1 

櫸準価格88.000円(税別） 


スピーカー 



アンプ内蔵 

スピーカーシステム (2 本1組) 

AN-S100 

摞準価格36,600円（税別） 


システムラック 



システムラック 

哎桃/6010継獅/6040/ 

611C/'612C/613C/623Cffl) 

CZ-6SD1 

摞準価格44,800円（税別） 


★印の商品は在庫僅少です。 

35.000 円 （税別，〇乙七〇〇〇用）. CZ>6BE1B 懞準 価格28.000 円 （税別•〇2*60瓜〇2>611〇.652〇.653〇,662〇、663〇用）を增15：してください。 *7 CZ*60CfC.601C,602C.603C.6nc.612C 、 613C に装雇の場合、 I / O ス a ット2に装着ください„ 
CZ>652 0,653 C ,66 ZC 、663 C に装着の場合は I / O スロット4に装着ください..また•02*6日01,6日リ1、6日1_1,6日1_2.6日叫などのポードは.接統コネクタとの閒係で本ポードとの饼用はできませんのでご,主息ください。なお、本ポート•は X68000 用 OSHuman 
68 K ver .2.0 以上にてご使用ください。糸8モデムユニット CZ^8TM2 に同梱のソフトは X 1'' X 1 ターボシリーズ用です,. 


莪器事業本部液晶映像システム事策部第2商品企画部〒162東京都新宿区布谷八幡町8番地 0(03)3260-1 161(大代表） 

































SHARP 

八イアビリテイを実証する多彩なソフトウェア。 


ドロー編集、 WYSIWYG 印刷、 


バージョンアップされた C コン^イラ 

こんな C . G . ツールが欲しかった。 


と、強力な BAST 0 C チェッカー。 


本格的なロゴタイプや POP を簡単に作成できるグラフィックツー ソースコードデバッガをはじめ、各種開発ツールを 

ルです。優先順位が任意に指定できるドローセル、ペイントセル、 強化。 バージョンアップされた(デコンパイラ。 


テキストセルの3つの仮想セルで、目的にあった自由なグラフイツ 


クが駆使できます。また印刷は、画面イメージがそのまま印刷イメ 


-ジとなる WYSIWYG (What You 
See Is What You Get ) を実現 0 
A 6/ A 5/ A 4/ A 3/ B 6/ B 5/ B 4/ 葉書 
サイズで 8 色カラー印字できます c 

く ドロー セル〉 ベジエ曲線によって少ないデー 
夕置 でも複雑な絵を描くことができます 。エンべ 
ロープ変形を始めとした豊富な編集機能を持っており、拡大、縮小じ c も絵の美しさ 
は変わりません。またテキストセルで作成したベクトルフォントデータを自由に変形し、 
オリジナルロゴタイプや POP を作成できます。 

く ペイントセル〉 ペンやエアーブラシ、ペンキなどを使って、ビクセルで構成されたビ 



ットマップ図形を描くことができます。また、 「NEW PrintShop PRO-68K」 や 「X-BASIC」、 
r Z's STAFF PRO~68Kj のデータ取り込みやイメージスキャナによる取り込みをサ 
ポートしています。 

く テキストセル〉 通常の文字入力機能に加え、ベースライン変形などの多彩な編 
集機能によって自由に文字の加工ができます。また英数文字のベクトルフォントを標 
準装備。さらに 「Z's STAFF PRO-68K Ver2.0」、 「軎体 倶楽部 j の日本語べクト 
ルフォントが利用可能。また、内蔵の漢字 ROM フォントも自動的にベクトルフォントデ 
一夕に変換しますので、簡単に日本語ロゴタイプを作成することができます。 


«「Zs STAFF PRO ^ K 」、 「畲体倶楽部」は、 ㈱ Zeit の製品です 
※本ソフトの動作には、メインメモリ 2 MB が必要です 


CANVAS 


PRO-60K 


CZ -249 GS 

標準価格29,800円（税別） 


C のソースレベルでデバッグできる「ソースコードデバッガ」を搭載し 
たほか、各種開発ツールを強化した総合開発ツールです。また、ライ 
ブラリは Human 68 k ver 2.0 の拡張 DOS コールもサポートしている 
など、より X 68000 のハードウェアを活かせる豊富なライブラリ （830 種 
以上）となっています。〇言語の標準である ANSI 規格準拠をさらに 
強化。「プログラム保守ユーティリティ （ MAKE ) 」 や「ライブラリアン」 
など各種ツールを追加しました。その他 「 BASIG - C コンバータ」、「ア 
センブラ」、「リンカ」、 「デバッガ」、 

「ソースコードデバッガ」、「ア_カイ 
バ」、「コンバータ」、などのツール 

が装備されています。 

*C compiler PRO -68 K ( CZ -211 LS ) を既に 
お持らの方は.登録カードをもとに有價バー 
ジョンアップを行います： 

※本ソフトの動作にはメインメモリ 2 MB が必要 
です。 



^mPILERI 


=ver 2 . 0 = 


PRO-60K 


CZ -245 LS 

標準価格44,800円（税別） 


トラブル エラーの 悩み解消！ 

「 XBAStoC 」 の強カツールの登場です 0 

X - BASIC プログラムのコンパイル時、発見しづらいトラブルエラーに 
悩まされていたプログラムの問題点をひとつひとつ指摘。エラーとな 
る直接原因だけでなく、注意項目も指摘します。これにより、 X-BASIC 
では実行できたのにコンパイルするとエラーが発生する、といったプ 
ログラムの修正が簡単にできます。 


籲主とじ r 個人用のさまざまなジャンル 
のデータが収められているドローグラフ 
ィックデータ集です。 

海のデータ/動物のデータ/スポーツのデータ/ 
鳥のデータ/人物のデータ，/食物のデータ/昆 
虫のデータ 

CANVASES 

ドロ-クラフイツクライフラリ V 0 L .1 



• 指摘したトラブルの結果を、画面やプリ 
ンタなどの外部デバイスに簡単に出力で 
きます。•エラーラインとエラーレポート、2つ 
のエラーファイルを自動的に生成。♦グラ 
フィカルな画面による簡単操作,,籲コマン 
ドラインからダイレクトに操作を指定。バッ 
チファイルに組み込むなどの修正作業の 
自動化が可能。* GP - 旧ポード ( CZ ~6 BG 
1) とユニバーサル I / O ポード （ GZ -6 BU 1) 
付属の拡張外部関数もコンパイル可能, 



X - BASIC プログラムをコンバイルするためには、別売の 「C compiler PRO -68 Kj ( CZ -211 
LS ) または 「C compiler PRO -68 K ver 2.0 j ( GZ -245 LS ) が必要です. 


CZ -255 GS 標準価格8,800円（税別） 


XBAStoC CHECKER 


PRO-60K 



♦主としてビジネス用のさまざまなジャ 
ンルのデータが収められているドロー 
グラフィックデータ集です。 

0A 関係のデータ/飾りのデータ/コンピュータ 
関係のデータ/ POP のデータ/国旗のデータ/ 
字体のデータ/地図のデータ/乗り物のデータ 

CANVAS IZSd3 

ドロ-クラフィックライブラリ V 0 L .2 

CZ -256 GS 標準価格8,800円（税別） 





J II 


CZ -260 LS 標準価格9,800円（税別） 


一二 


淡株式会《 •お問い合わせは…•シャープ ㈱ 電子機器事業本部液晶映像システム事業部第2商品企画部〒〗62東京都新宿区市谷八楢町8番地 0(03)3260-1161( 大代表）へ 







































お望みのワークベンチへ 0 



シャープオリジナルソフトウェア 

1X68000 





Hyoerword 


■ CZ -251 BS 標準価格39.800円（税別> 


CYBERNOTE 


■ CZ -243 BS 標準価格19.800円(税別) 


Stationery 


■ CZ -240 BS 標準価格14.800円（税別） 


X 68000 の優れたグラフィック環境を活 
用し効率的に文書を作成するための 
インテリジェントワープロです。アイデア 
プロセッサ機能、ハイパーテキスト機能 
などをサポート 3 データの整理やプレゼ 
ンテーションツールなど幅広い用途に 
利用できます： 


フライべ一卜なデータやビジネスデータ 
を簡単な操作で管理•運営できるパ 
—ソナルデータベースです c リフィル、 
タックシール、ハガキなどへの印字も 
OKo シャーフ電子手帳とのデータ交 
換可能(別売の通信ケーブル CE -300 
L が必要)。 


他のソフトを起動する前に、この Sta 
tioneryPRO -68 K を一度起動するだけ 
で、他のソフトを実行中にも「スケジユ 
ール/住所録 j など多彩な機能をワン 
タッチで使用できます。シャーフ電子 
手帳とのデータ送受信も実現.，（別売 
の通信ケーブル GE -300 L が必要）， 



TOP 給与計搏 • エキス / 


■ CZ -228 BS 標準価格200.000円（税別） 


■ CZ -220 BS 標準価格58.000円(税別) 


給与計算から明細発行までを、リ 
アルイメージ入力により自動的に、 
素早く処理することができます。 


自由なレイアウト画面で入力でき 
るワープロ機能を装備したカード 
型リレーショナルデータベース。 


入力の手間を軽減するヒストリー 
機能を装備した、コマンド型リレー 
シヨナルデータべ_スです。 


TOP 財務会計 


CARD PR068K 用システム手根リフィル集 


BUSINESS 


■ CZ -227 BS 標準価格200.000円（税別） 
会計エキスパートシステムとデー 
タベースを搭載し、機能と操作性 
を両立させた財務会計ソフト。 


■ CZ -241 BS 標準価格9.800円（税別） 


CARD PR0-68K 用,舌用フォーム集 


■ CZ -242 BS 標準価格9.800円（税別） 


■ CZ -212 BS 摞聿価格68.000円（税別） 
スフレッドシート（表計算）、データ 
ベース、グラフ作成機能を一体化 
させた統合ビジネスツールです。 



NEW PrmtShop pro 60 k 


■ CZ -221 HS 棵準価格19.800円（税別） 
オリジナリティあふれるはがき等、 
簡単に作成、印刷できるホームプ 


ロダクティピリティツール。 

ES3BB33EBDE&I5I 

■ CZ -235 GS 標準価格8,800円(税別) 
■ CZ -236 GS 標準価格8.800円（税別） 



■ CZ -257 CS 標準価格19.800円（税別） 
Communication PRO -68 K のバー 
ジョンアップ版です:. MNP モデムへ 
の対応で、ハードフロー制御 (CTS 
/ RTS ) をサボートじ T います， 

«バージョンアップ対応 中 




SX-WINDOW verl.O 


■ CZ -259 SS 播準価格6.800円（税別） 
複数の作業を同時に処理できる 
疑似マルチタスクや入出力装置の 
設定が簡単に行える多機能コント 
口ールパネルを搭載した本格ウイ 
ンドウシステムです。 I 0 CS コールを 
利用したソフトの処理速度を高速 
化する I 0 CS.X を付属。 



OS-9/X 68000 


■ CZ -219 SS 播率価格29,800円（税別） 


サウンド ツール 


マルチタスク機能、リアルタイム機 
能を活かした使いやすく機能的な 
0 S 環境を提供します。 

※〇 S -9 はマイクロ ウェア社の登録 商襍 です, 


Human68k ver2.0 


■ CZ -244 SS 檷準価格9.800円（税別） 
システムパフォーマンスをさらに高 
める処理機能を付加した Human 
68 k の最新パージョンです。 


Musicstudio pro60k ver.1.1 


■ C 2-252 MS 標準価格28.800円（税別） 

■ (•机:4 ' 

■ CZ -247 MS 標準価格28.800円（税別） 


ソングライフラリ <10〗曲集> 


■ CZ -248 MS 摞準価格8.800円（税別） 


Sampling 


■ CZ -215 MS 棵準価格 n . 800円（税別） 


THE 福袋 V2.0 

1 

' 

SOUND 



■ CZ -224 LS 標率価格9.980円（税別） _ CZ -214 MS 摞準価格15.800円（税別） 


AI -68 K(Staff USP/OPS PR 0.68 K ' ■■ MUSIC 



■ CZ -234 LS 棵準価格188.000円（税別） _ CZ -213 MS 標準価格18.800円（税別） 



シューテイングゲーム 
ぐンインビー〉 
■ CZ -217 AS 
標準価格7,800円(税別) 
© K 0 NAMI . 1988 



シューティングゲーム 

<沙羅曼蛇〉 
■ CZ -218 AS 
標準価格8.800円（税別） 
© K 0 NAMI . 1989 


ブロックゲーム 
くアルカノイド〉 

■ CZ -222 AS 
標準価格7.800円（税別） 
©TAITO C 0 RP . 1987 


ドライブ ゲーム 

くフルスロットル〉 

■ CZ -231 AS 
標準価格8,800円（税別） 
©TAITO C 0 RP . 1988 

スポーツゲーム 

く熱血高校 
ドッジボール部〉 
■ CZ -232 AS 
標準価格7.800円（税別） 
©TECHNOS JAPAN GORP 1娜 



アクションゲーム 
くパックマニア〉 

■ CZ -233 AS 
標準価格7.800円(税別) 
© NAMC 0 



アクションゲーム 

くニュージーランド 
ストーリー〉 

■ CZ -230 AS 
播準価格8.800円（税別） 
C TAITO CORP . 1989 


スポーツゲーム 

<^ BA しし〉 

■ CZ -246 AS 
摞準価格7.900円（税別） 
C'TECHNOS JAPAN CORP . 1989 


パイク レー シング ゲーム 
くスーパーハングオン〉 

■ CZ -238 AS 
標準価格8.800円（税別） 
©SEGA 1987 


ジェットへ…シミュレーシヨンゲーム 

〈サンダーブレード〉 
■ CZ -239 AS 
標準価格9.500円(税別) 
©SEGA 1987 


アクションゲーム 

くダウンタウン熱血物語〉 
■ CZ -254 AS 
標準価格8,800円（税別） 

© TECHNOS JAPAN CORP 1989 


アクションゲーム 

くサイパリオン〉 
■ CZ -229 AS 
播準価格8.800円（税別） 
◎ TAITO CORP . 1988 


スポーツゲーム 

〈熱血 高校 ドッジポール部 
サッカ-編〉 

■ CZ -262 AS 
標準価格8.800円(税別） 

C ) TECHNOS JAPAN CORP . 1990 


くお詫びと訂正 > 2 月号の本広告において*—部ゲームソフトの機種と画面の対応がとれていないものがありました。憤しんでお抹びして訂正申し上げます > 正しくは本号広告をご麥照ください， 



















































































L . 


X 68000 EXE クラブ 


EXE おみこし活動に参加しよう， 


® まずは EXE クラブへ® 

人会無料で3つのメリット/手続きは本体 hi 湖の入会申込ハガキを送るだけ。 


メリット〗 ► 会員番号入りオリジナル会員証電卓がもらえます。 




メリット2►各種フェアご優待•イベント案内等、数々の特典があります。 


C 


メリット 3_ X 68000 の活用情報が手に入る 「 EXE おみこし活動」に参加できます。 


※「入会申込八ガキをなくしてしまった j とい5方は、おみこし活動隊までお電話下さい。 

春 EXE おみこし活動とは夕⑱ ⑯そして EXE 会貝究極の⑱ 


いわば 「 X 68000 ユーザーの、 X 68000 ユーザによる、 X 6 B 000 ユーザー 
のための 」 活動です^ おみこし PRESS を通じて会員同士情報を交 
換し、もっと 6 B を使し、こなして盛り上がってしまおう/とし、うワケ(モデ 
厶がなくてもでさるパソコン通信のようなもの 7!) なので、 X 68000 へ 
のラブコール、会員独自のテクニック、活用法（マニアックなもので 
なくても他の会員には貴重/)等あなたの68自慢をドシドシ聞かせて 
ください。会員からのメッセージは「おみこし活動隊 j が整理してコミュ 
ニケーシヨンベーパー「おみこし PRESS 」 にバッチリ掲載しま1"。 


「おみこしかつき:を大募集/ 


おみこし活動隊 

へのアクセス方法 


投稿受付/大阪市淀川区西中島 1 丁目 9- 16 新大阪ストロングビル 2F 
X68000EXE クラブ「おみこし活動隊」係 

II06-88B-0354 ^06-304-1539 


「かつぎ人」とは、より積極的におみこし活動に參加する人のこと。 
EXE 会員は「かつぎ人」になることで、 X 68000 ユーザーとしてますま 
す充実、3つのメリットで強力にサボートされます。 

メリット r 「おみこしかつぎ人の集い」に参加できます。 

シャープと EXE 会員の双方向コミュニケーシヨンの場として開設さ 
れる X 68000 情報交換会「おみこしかつぎ人の集い」は、シャープの68 
スタッフと直に意見交換ができるおいしいチャンス。68の最新情報満 
載のこの会に参加すれば、68ユーザーとしてトップレベルです， 
メリット2 「おみこし PRESSj 定期送付。 

お店まで足を運ばなぐ C も「おみこし PRESS 」 が毎号お手元に届きます。 
メリット3 「ソフトウェア•フイールド」直送。 

X 68000 最新ソフト • 各種周辺機器が一覧できる「ソフトウェア • フイー 
ルド」を半年に1回お送りします。 



★受付時間 • 


•平日/昼2時〜夜8時 
日祝/昼12時〜夜8時 


您，、 な 


テ' 




おみこし かつぎ 人になるには…… 

以下の年会費(おみこしかつ送代)が必要です。〈個人入会 >3, ooa 円/ 
〈グループ入会 (5 人1組)〉2,500円 /I 人（郵便振込にて申込受付） 






★ 詳細は店頭の「おみこし P R E S Sj をご覧になるか、 
または「おみこし活動隊」にお電話ください。 



'な月 I 

.’ゆ鞠 i 


空募作品続々 の 

コンペも 


〜 J く〜心 


与ッフ■ハ 


力-ドデザイン屋さん通 
いて密かに腕を磨いて 
いた君、健關を祈 a " 


外々株封合打. 


お問 L 


合わせは… 


ンャ- 


•フ ㈱ 奄子棟 m : 


黎本部シ. 


_ステム機器営癸部 






T 54 .n 
















容置 80 MB ~~' 

平均アクセスタイム 2^ r 1 s 
接続ケーブル添付 


本 社 

アイテック株式会社 閲西営第所 


〒550大阪市西区新町丨丁目25番丨4号閲東営業所 
TEL : (06) 532-0216 FAX : (06) 532-7253 
〒550大阪市西区新町丨丁目25番14号名古屋営樂所 
TEL : (06) 532-0 120 FAX : (06) 532-0543 


〒275千葉県習志野市谷津 I 丁目12番5号 
TEL : (0474)77-7564 FAX : (0474)73-2759 
〒460名古屋市中区大須2 丁目28番31号 
TEL : (052)212-1487 FAX : (052)212-1627 


インフオメー シヨンセンター 

TEL ：(06)532-0320 | 

















L ーティングゲーム攻略のために生まれたスーノ V ° —アイテビメンクリ” 


II ：1 




E IRON CRAFT 


対応機種 4 SCII アスキースティック X ターボ 

SHARP CZ -8 NJ 2 (サイバースティック） 

ソ 3 卜 XE 1 (シリーズ ( ap 除く） 


バトルシート“メンクリ”の特徴 

♦市販の ジョイスティックをガッチリ固定して操作性 • 操作フィーリングを向上させます> 
♦テレビ 画面からある程度の距離が保てるため、視力の低下を防ぐことができます。 
•パソコンで ゲームをするさし〗、キーボードの避難場所に困りません。 

參 実用新案登録出願済 


お問い合わせ電話番号 0256(33)6111 アイアンクラフト 



ジョイスティックホルダーを 
スライドさせることによつて 
ベストなポジションを 
設定できます. ■.本 


送料1,000円（日本国内一律） 


* 通信販売でのみ取り扱っておりますので、とりあえず電話でお問い合わせ下さい 0 
受付時間 AMUK 00 〜 PM 6:00 毎週火曜日定休 
* FAX でのお申込は24時間 OK。FAX 0256 (33)61 10 
* 代金のお支払い方法。 

1. 下記の住所へ現金書留でおくる。 

2. 郵便振替を利用する。 

(新潟 6-23194 アイアンクラフト） 

3. 銀行振込を利用する，.， 

(大光銀行東三条支店普通口座463714アイアンクラフト） 

4. 代金引き替えで商品を受け取る,， 


#写真のジョイスティックは商品には含まれません 
參改良のため予告なく仕様を変更することがあります 


〒955新潟県三条市田島2丁目23番3号 

アイアンクラフト 


田島ハイツ203号室 












GTRACE コ _ シヨン ， 91 

開催 / 



◎応募要項 ◎ 


応募期間 平成 3 年 1/20 〜 3/20 

発 表 平成 3 年 5 月発売の ASCII Oh!X の当社広告紙面 
募集規定 C-TRACE ユーザーが C-TRACE を使用して作成した CG 静止國像、 
アニメーション 

募集 部門參靜止画キャラクター部門•静止画アート部門參静止_産業デザイ 
ン 部門參 アニメーション 部門 

応募方法 キャストまで応募要項を請求後、静止 _CG_m はフロッピーディスク、 
アニメーションはビデオテーブ （VHS、 ベータ、 8闘の いずれか)で 

応募 

赏 ■グランプリ、準グランプリ、金賞、銀赏、銅竹（各1名）、■ステゴ 
ちゃん賞 （3 名）、■メーカー特別赏 

赏 品 ■グランプリ、準グランプリ、金賞、銀赏、銅货の順に以下の货品の 
中から1つを選択 海外旅行クーポン、トランスピユータ、フレー 
ムバッファ、キャスト商品券 （10 万円券、7万円券、3万円券) • ■ステ 


ゴちゃん 竹: ——ステゴちゃんぬいぐるみ■メーカー 特別竹一 
ソニーコンピュータシステム赏くデータディスクマン〉、アイ•オー•デー 
夕機器賞く EMS メモリボード （2M>>、SHARP 赏くコプロセッサボー 
ド〉、 ASCII' 敗く 月刊 アスキー1 年間無料 購読〉 

※応募者全員にもれなくキャストオリジナルポストカードをプレゼント 
密査貝 ASCII.Oh!X.Oh!PC: 各編集部、 cg キッチンまざぁぐぅす代表畏谷川一 
(敬称略）光、 C - TRACE ューザークラブ 会 ft 小石光、東京工学院芸術専門学校講師塩沢左 
千子、超人（超能力者•平成 2 年 II / 27 フジ TV 出演）玉手峰 人、ィラストレーター 伊川 

英雄、各協锌会社 

協 賛 ソニーコンピュータシステム株式会社 
株式会社アイ•オー • データ機器 
シャープ株式会社 
月刊 アスキー 編集部 


メモリー解放 宣言。 


1670 万色表示。 


超高速。 

I ! 

メタ ボール 対応。 


C-TRACE98 EXTENDER 

価格¥128,000 (税別) 
•PC-9800 シリ ーズ' PC-286, 386シ 
リーズ參メインメモリとして最大 16M 
使用可能參 EM S によるメモリ抵張の 
ようにスピードを犠性にしません#30 
%の高速化(当社 C-TRACE Ver.3.0 
比) • Ver.3.0 からのステップアップ受 
付中ぐノフトウエア〉 



フルカラ-フレ-ムバッファ* 

価格¥69,800(税込） 

• PC-9800 シリ ーズ、 PC-286, 386シ 
リーズ參1670万色同時表示籲 フレーム 
ハへ;/ ファ 制御のためのサンプル ソース 
付き參 RAM ディスクドライノぐ付き參 
ズーム、スクロール&パン 機^をハー 
ドウ エア でサポー ト •フレームバッフ 
ア+ユーテイリテイデイスタ （2 枚） 



C-TRACE TP Ver.3.0^ 

価格¥298,000(税込） 
•PC-9800 シリ ーズ、 PC-286, 386シ 

リーズ、 X68000 シリーズ參ノ 《ソ コン 
でレイトレーシングをワークステ ーシ 
ョン並みのスピードで実行可能籲並列 
_によりスピードアップも可能•卜 
ランス ビュー タ ボー ド +C-TRACE 
Ver.3.0 のセツ1 


★の製品は店頭販売いたし 
ておりません。消:接当社ま 
で、お申し込みください。 



C-TRACE+ 

価格¥198,000(税別) 

•PC- 9800シリーズ、 PC-286, 386シ 
リーズ、 X68000 シリーズ鲁 OTRACE 
シリ ーズ锻 I•.位のスぺック•メタボー 
ノパオ応•スポット光源対応參びチヤン 
ネル対応により高度な合成力呵能參ス 
コープ機能対応によ0部分的に帅值1の 
再 ifi 货力呵能 • DOS エタステンダにも 
対応籲差額交換受付中くソフトウェア〉 


C-TRACE68 Ver.3.0 
C-TRACE98 Ver.3.0 
C-TRACE 
C-TRACE 


¥98,000 (tt.8'1) 
¥98,000 別） 

( 说別） 
( 悦別 > 

R 扱 口 r 


※電話 *FAX 番号が変わりました。お間違えのないようお願い致します。 
株式会社キャスト#お問い合せ先〒158東京都世田谷区等々力2-卜13 TEL.03-3705-1065 FAX.03-3705-5224 

























:，脓なる‘策いめ近”を極めんとするパロディウス十 Ko 

• •.，:- • 今 ••;•.•:.•..•A' .•• 

' そめ'解壊約な笑し、の神詁に、所たなる1ページが加わる 

:，:::; .；V ,； . ^68()0()]&''^ 〇 7^^^ • 

ファンの||:_'リな笑いを彳リ:て、なんとも發場。 

' - ^ mi 


神話からお笑いへ 


史通信販売受付中.'■お問い合わせは、東京03 (3?64)5 B 78 PC 営業まで 


1娜神晒町_大赚 ㈣ 囊獅庄綱獅_讎膨侧雛姻咖丁目綱酬麵/训麵嫩隨丁剛 









HJ テレホンサービス実施都市【北海道地区】札视 Oil ( 24 1) 49 〇0【柬北地区】秋田01 88 ( 24 ) 7 〇〇〇 I 間東地区】柬京 03(3262)9110 I 北陸地区】新潟025(229 〉 I Ml 
S 地区】大阪 06(334)0399 【四国地区】松山 0899(33)3399 【九州地区】描岡 092(715)8200 大牟田 0944(55)4444 志布志0994 (72) 0606鹿屋 0994(44)3977 


ダイヤルは正確に/ 


















来来と tt 定め &tl 


人類の歴史は偶然の結果の記録ではない。 

それは、定められたひとつの目的にしたがって操作された結果である0 
あらゆる予言の書の存在…。 

なぜ人が未来を知 D 得るのであろ 5 か 7 
人類は定められた運命を変える事ができるのか7 



■マウスオペレーションで簡単操作_200枚を超える美しいクラフイック 
■史実の謎に迫る野心的ストーリー■現地取材をもとにしたリアルな構成 



スぺキユレ-ティブ•アドベンチヤ¬ 


シクナト リ， 


■印舂 


提供 _ NCS 制作雄指揮.総監督.原作■鈴木力脚本■成田伸子出演■ケン.フイリップ/八-バラ•ドウ-デイ/卜-マス•スウェー 

■制作スタッフ■スクリフト illllE ISE. ブ□クラム 龆_ ■メイン.フ □ クラム H かすき ■チ- フテザイン 石并秀明 ■テザイン WJS3 木 fffl 幸矢田 g 古珊子■雜韻音 ItS*l INY. 南米顧 l| 


オリジナルテレカ•プレゼント/ 


r シクナトリー I をお苢い上げ頂き商品内のユーザー • ハカキをお送り下 


さった 方の中から、先着500名梯にオリシナルテレカをプレセント 






















■店頭にて、ゲームソフト 25% OFF ： グ（税別）、起低金利オクトハッピークレジットをご利用下さい•グ 


パソコンプラザ 



案内図 



オクトで始まるパソコンワ- 




參営業時間 AM 11:00 ~ 9:00/ 日曜.祭日 PM 7:00 

〒144東京都大田区蒲田 4-6-7 FAX 03-3730-6273 

•定休日毎週火曜日祭日の場合翌日になります。 
オクト 


電話一本で、八イ即納 


A 


0 


CT-1 零 


ラクラククレジット 


ステムインフォメーシ3ン- 


3回 

3.5% 

6回 

4.5% 

10回 

6% 

12回 

6% 

1晒 

11% 

24回 

12.5% 

36回 

17.5% 

m 

23% 

60回 

29.5% 




► 全商品保証付（メーカー保証） 

►超低金利ハッピークレジット （1|"I~60M) 頭金ナシ OK/ 
►ボーナス括払い OK/ ボーナス 2M 払い OK. ゲ 
► 配達 H の指定 OK/ (万全なサポート体制） 


► 商品の組合せ自由/ |オクトフリーダムシステム| 
► 沾頭デモンストレーション実施中 


オクト 

セレクテツドシステム 


広告掲載商品以外の 
製品も取扱っております。 




^ 平成3年3月末一括払い OK // 
g オクト恒例/ビックリバザール実施中// 


► 今月のセツトは、超お買徳ガ電話で交渉すべし// 



.下記セットでお買い上げの方にはプレゼント.グ飢 i ' MD -2 HD 10枚②ジョイカ-ド2個（連射式)⑧シリコンキ-ボ-ドかく- 


サンダ-フレ-ド (V 950 0) 


お好みのセットを 
お選び下さい。 
送料無料.グ 


15 型カラーディスプレイ TV 




040*^5 艺# •定価合計¥463,000 ►オ クト大特価 


12回 

V 31.200 

24回 

¥16.500 

36回 

Y 11.500 

48回 

V 9.000 

60回 


¥7.600 | 


• CZ-604C#N 

定価 ¥348,000 


現金特価.グ 
お電話下さし 


推選 


» SX-WINDOW 搭載。 
►拡張 I / O ポート4スロット装備 



參 CZ-653C-BK/GY 

定価 ¥285,000 

• CZ-663C-BK/GY 

定価 ¥395,000 


GZ -653 G + GZ -605 D •…定価合計¥ 400,000 ►オ クト大特価 


CZ - 605 D - GV / B.K 

定価 ¥115,000 

5 型カラーディスプレイ TV 


12回 

Y 24,700 

24回 

VI 3,100 

36回 

Y 9,100 

48回 

V 7,100 

60回 

Y 6,000 

OZ -663 C + CZ - 605 D •… 

定価合計¥ 510,000 ►オ クト大特価 

12回 

¥33.600 

24回 

¥17.800 

36回 

Y 12.400 

48回 

V 9,700 

60回 

Y 8,200 



つ CZ - : : ::) + OZ -6 ! 3 D •.•.定価合計¥ 483,000►オクト大特価 


12回 

Y 31，900 

24回 

¥16,900 

36回 

Y 11.800 

48回 

Y 9,200 

60回 

Y 7.800 


- 07-5530 + GZ - t 丨30.…- 定価合計¥ 420,000►オクト大特価 


12回 

V 26.600 

24回 

YI 4.100 

36回 

Y 9.800148 回 

V 7,700 

60回 

Y 6,500 


3 + CZ -6 130 …•定価合計¥ 530,000 ►オ クト大特価 


CZ-613D-GY/BK 

定価 ¥135,000 


12回 

Y 34.800 

24回 

Y 18.500 

36回 

Y 12.800 

48回 

Y 10. 100 


V8.500 


3;0乙6040 + 0み6061>".定価合計¥ 427,80〇ォクト大特価 


M 型カラーディスプレー 


12回 

V 28.100 

24回 

¥14,900 

36回 

Y 10.400 

48回 

V 8,100 

60回 


Y 6,800 


] 


m. 


时〇 Z -653 GtGZ -6 Q 6 D …•定価合計¥ 364,800►オクト大特価 


12回 

¥22,500 

24回 

Y 11，900 

36回 

Y 8.300 

48回 

Y 6,500 

60回 

Y 5.400 


I ' G ? パ S _ 30 + CZ--ISC ••••定価合計¥ 474,800►オクト大特価 


12回 

¥31.300 

24回 

VI 6.600 

36回 

¥11.500 

48回 

V 9,000 

60回 

Y 7,600 


CZ-606D(GY/BK/TN) 


: + CU -2 IHD …定価合計¥ 496,000►オクト大特価 


12回 

Y 33,200 

24回 

VI 7,600 

36回 

Y 12.200 

48回 

Y 9,600 

60回 

Y 8.100 


21型カラーディスプレイ 


'6530 + GU -2 l.,HD …定価合計¥ 433,000 ►オ クト大特価 


CZ-8NJ2 Em 

•インテリジェントコント〇—ラ 

定価 V 23.800 

超特価 ¥18,000 



12回 

Y 27.700 

24回 

¥14.700 

36回 

Y 10.200 

48回 

Y 8,000 

60回 

Y 6,700 


iHh 


L - OZ - G 33 C 4- OU -2 IHD •••定価合計¥ 543,000 ►オ クト大特価 


12回 

¥35.500 

24回 

VI 8.800 

36回 

Y 13.100 

48回 

Y 10,300 

60回 

V 8.600 


本体セットは、 I 2 ぷ L だけの大特価セールガ 


CU -21 HD 

定価 ¥148,000 


，クレジット 価格は、消費税込みですヨ。ご利用下さい// 


※クレジットの回数は1回〜60回、ボーナス併用などありますのでお電話でお問合せ下さい。 


■朗報です。平成3年3月末|括払い涨//:手数料なし。ご利用下さい。_店頭にて、ゲー厶ソフト25%〇ド0-//: 


■本体セツド送料無料（注)本体セット以外の周辺機器(プリンター、モデム、 HDD 等）及びソフトの送料は、北海道•九州地区=1ケロ ¥1500、■その他離島地区は'1ケロ ¥2000となります) 
※上記料金には、消費税は含まれておりません。消費税が付加されますので、詳し < は、電話でお問合せ下さい。 












































































































































































































































• GZ-8NM2A マウス . い68,80 0) ►特価 ¥ 5,300 • SX -68 M MID インターフェースホード 

•CZ-8NTI マウストラックポ-ル . (V 98,80 0) ►特価 ¥ 7別0 (システムサコム） ¥ 19,800 . 特価 ¥15,000 

•CZ-8NSI カラ-イメージスキャナ . い188,00 0) ►特価 ¥137,000 • CZ -6 BV 1 ビデオボード 


•CZ-6BCI FAX ボード .(¥ 79,80 0) ►特価 ¥60500 

• CZ-8TM2 モデムユニット .（¥ 49,80 0) ►特価 ¥38,000 

• CZ -64 H 増設ハードディスク .（¥ 120,000) ►大 特価 

•CZ-6TU GY/BK RGB システムチューナ- .(¥ 33,100) ►特価 ¥25,000 

• BF -68 PRO 高性能 CRT 7 ィルタ- .(¥ 19,80 0) ►特価 ¥15,500 

• CZ-6MOI 光磁気ディスクユニット•……:… （¥450, 000) ►特価 ¥333,000 

•CZ-6BSI SCSI インターフェースボード …(V 29,80 0)► 特価¥ 22,200 

•CZ-6BL2 LAN ボード .（¥298, 000)►大 特価 


¥21,000 . 特価 ¥15,500 

■増設 RAM ボード=卜0データ 

① PIO -6 BE 卜 A (1 MB ) 

¥ 25,000 . 特価 ¥17,800 

② PIO -6 BE 2-2 M (2 MB ) 

¥ 50,000 . 特価 ¥35,800 

③ PIO -6 BE 4-4 M (4 MB ) 

¥ 88,000 . 特価 ¥62,500 



現金特価ガ 

わ泰5¢* " T 戈い 


• CZ-6BEI 

旧 M 増設 RAM ボード . 

…… (¥ 35,00 0) ►特価 ¥ 26,500 

• GZ-6BEIB 

IMB 増設 RAM ボード . 

…… (¥ 28,000) ►特価 ¥ 21,000 

• CZ-6BE2 

2 MB 増設 RAM ボード . 

…… (¥ 79,80 0) ►特価 ¥ 60,500 

• CZ-6BE4 

4 MB 増設圆ポード . 

……(¥138,000) ►特価 ¥104,800 

•CZ-6BFI 

増設用 RS *232 G ボード 

•••••■(¥ 49,80 0) ►特涵 ¥38测 

•CZ-6BGI 

GP*IB ボード . 

…… (¥ 59,80 0) ►特価 ¥ 45,000 

•CZ-6BMI 

MIDI ボード . 

…… (¥ 26,80 0) ►特価 ¥ 20,500 

•CZ-6BNI 

スキャナ用パラレルボード…… 

…… (¥ 29,800) ►特価 ¥ 22,800 

•CZ-6BPI 

数値演算プロセッサボード•… 

…… (好 79,80 0) ►特価 ¥ 60,500 

•CZ-6B0I 

ユニバーサル I/O ボード……•- 

…… (¥ 39,80 0) ►特価 ¥ 30,500 

•CZ-6EBI/BK 

拡張 I/O ボックス . 

……(V 88,00 0) ►特価 ¥ 65,800 

•CZ-6VTI/BK カラーイメージ•ユニット……■- 

…… (¥ 69,80 0) ►特価¥ 53,000 


★通價販売お申込みのご案内 ★ 亍144東京都大田区蒲田 4-6-7 

お中込みはお窀站でお願いします。お荞様のく住所〉く氏名 >< 窀話 • 番り 1 〉及びく商品名〉をお知らせドさい 0 * 人金確認後ただちに商品をご送付いたしま 1 *。 

| _ オクトラクラククレジット表[— 1 富士銀行 

専用お申込用紙をお送り致しま1; 

ので、必要事項をご記入、ご捺印の上 
返送下さい。手続きは簡単です 


TEL : 03-3730 -6271 


銀行振込:お近くの銀行より(電信扱い〉にて 
お振込み下さい。 

現金書留: 封筒の中に住所•氏名•商品名を 
ご記入の上当社までお送り下さい。 


三菱銀行 
久ヶ原支店蒲田支店 
(§) No . l 824 ( DNo . O 278691 
株式会社億人(オクト） 


店頭ケームソフトオール25% off / ビジネスソフト25%より特価中 


. .— 000 ) 


. 000 ) 


ベ.: 


12回 

¥41,700 



24 回 


Y 22,100 


36 回 


¥15.400 


48 回 


VI 2,100 


60回 Y 10,20 d 




上記セットお買い上げの方に、 ① MD -2 HD 10 枚 ③ジョイカード(連射式） 

オクトからのプレゼント// ②シムシティ(ゲームソフト ¥8,800) ④シリコンキ-ボ-ドカバ -(¥2,800) 


※起低金利クレジットをご利用下さい。 1 回〜 60 回払い、頭金ナシ.グ ボーナス 彳回及び 2 回払い OK です0 


X 68 □□□ソフト大セール実施中‘ s ゲームソフトオール 25 %off 送料 ¥500 


《乃 フィック 〉* Z's STAFF PROMKVer.2.0 

( シャフト )58,000…- 待*¥39400 

< デ - 夕 - ベ - ス 〉 • KAMIKAZE 

定価¥68,000 «*¥45?400 

《乃フィック >*C-TRACE68 

( キ t スト戊 !*¥68, 0(0 " 糊 ¥51,000 

<Ct§) *CiiProfess!cnal Pack 

定话¥58,咖 跗 ¥41000 

〈グ切 7 ク >*サイク Q エキスプレス a 68 

定通叩, 000 柚 ¥ 73,000 


熱転写カラー漢字プリンター 


〈グラフィック > ♦デジ タ奶ラフト 

足 ® msoo 湘 ¥28,000 

〈ワープ⑴ • ハイ パ -7 -ド 

定僅 ¥39,800 CZ45IBS … «*¥29,800 

〈開発ッ - ル〉 * C- コンパラ PR0MKV.2 

定価 ¥44, 咖 CZ • 挑 IS... _33,300 

(CG7-W* CANVAS PR068K 

Si¥29,800 CZ-Z49GS ••- _ 22,200 


V 40.000 

V 13.500 

V 11.500 

V 12.800 

V 21.000 

V 41.000 



オムロン •MD-I200AIII 
•MD-I2FS-- 
•MD-24FP4II 
•MD-24FN5 

• MD-24FS4 - 

• MD-24FS5 … 
•V1D-P4FS7 

• MD-P4FC5 

參 MD-24FP5H.. 

• V1D-P4FN4 

• MD-24FJ4 

• MD-24FJS 

參 MD-24HS …… 

• MD-48HS …… 

• MD-96FSb..... 
AIWA #PV-A24VMb - 

• PV-M?4VM5- 

• PV-AI2. 

• PV-M24 •- 


パソコンラック推奨 


周辺機器 コーナー （送料 ¥500) 


特選周辺機器(送料 YL 


immm 


12 回 

¥37,900 

24 •回 

¥20,100 

36 回 

Y 14.000 

48 回 

Y 11.000 

60 回 

Y 9,200 


® : CZ -623 C-TN + OZ -6130- TI ' 


定価合計¥ 633,000 ► 大特価 


■店頭にて、ゲームソフト 25% OFFT く 〆 （税別）、超低金利ハッピークレジットをご利用〈ださい.グ 

■特に人気のある商品によっては、しばらくお待ち願うことがありますのでご了承下さい。 


r 

厳選された製品を、より安く、より早く、皆様のお手元に.グ 

-- ^ 

広告掲載商品以外の 
製品も取扱っております。 

才外厳定.グ SUPER-HD スペシャルセット〜今がチャンス.グ電話で値切ろう(送料無料） 




•ザ•ワークステーションと呼ぶにふさわしい※マウス•トラックホール付•グ 

オクト厳定セット.グ デ0 

®: . 定価合計 ¥577,800 ►大特価 


3 回 

3.5% 

6 回 

4,5% 

1 晒 

6% 

12 回 

6% 

1 晒 

11% 

24 回 

12.5% 

36 回 

17.5% 

48 回 

23% 

60 回 

29.5% 



■ CZ -8 PC 5 NEW ① GZ-8PKI0(24 ピン漢字プリンタ- 136 析） 

NOW PRINTING // 定価 ¥ 97,800 . 大特価.グ TE じ F さい。 

② CZ-8PGI (24 ピンカラー漢字プリンター 80 桁） 

* - - 定価 ¥130,000 …•… 大特価/ /TEL 下さい。 

• 1 勺 一 ③ GZ4PG2(2 化•ンカラ-漢字プリンタ - 13 晰） 

定価 ¥ 〇6 800 定価 ¥160,000 . 大特儀•く/ TEL 下さい。 

④ 10-735 X (カラーイメージシエ ッ ト） 

大特価 TEL 下 さい. グ 定価 ¥248,000 ■…… 大特価¥183,000 

① 五段キャスタ-付 ( 

5 段抑スタ-付 

キーボードが収納できる 
!■» から、手元でマウス操作が 

| ラクラクできる 

棚板 5 段のマルチに 
關できるディスク。 

"j ~~ ^4 ^ ゥ-ン、こいつはデキル/ 

1325( H ) X 640( W ) 

卜 ^^ x 700( D ) 

^^^¥15,500 ^ 

D 四 1 

- 

巧 

L . 

之， 

今 

» 

■ 

F ヤスター付 

4 段キヤスター付 

どんなパソコンにも 
フレキシブルに対応/ 

使い易いデスクです。 

1245( H ) X 6 I 4( W ) 

_ ⑼ 

特価 ¥11,500 



000000000010000000000000000000000000000 
j j QJJCJ^.OC? 占 =? =?,0=2 ぶ j m =2 d d 

4560124487144 ww10048 
11233 J 43223 J 6933312 
VYY Y YYvYvvYvvvrvvvY 

«佌(«1他他！§愐佌価偭恤価！ gif ® V 価愐価！ § 

特特特 « M « 特 MJT 5 ： 5 ：«的 f-NfawJTJT 特 


■ビッグ'八—ゲンセ—ル実施中//:ゲ—厶ソフト(ビジネス)新製品続々入荷中//. 


現金 I 括払い 


※掲載の価格は変動しますので、まずは、お電話にてご確認ください。 

※上記料金には、消費税は含まれておりません。消費税が付加されますので、詳しくは電話でお問合せ下さい。 
※銀行振込、または、現金書留でご注文の際には、あらかじめ電話でご確認の上、お申し込み下さい。 




















































































































































I NEW | 


X68000SUPER/SUPER-HD/PROII/PROII-HD 


(送料•消費税込） 



SUPER セットでお I い上げの方に•ディスケット 10 枚♦ジョイカード 2 ケプレゼント中.グ 

:み'セット： CZ -604 C-TN + CZ -606 D-TN . 定価¥427,800►特価価格は TEL 下さい 


NEW 


12回27,000 24回14,300 36回 9,900 48回7,800 60回 6,600 


©セット： CZ -604 C - TN + CZ -6 1 3 D-TN • 


•定価¥483,000 ►特価 価格は TEL 下さい。 


|12回「30,400 ]24回116,100「36回 T 11,200「48回「8,800 160回「7,400 | 

SUPER-HD セットでお貢い上げの方に籲ディスケット彳〇枚•ジョイカード 2 ケプレゼント中ガ 

® セット： CZ -623 C-TN + CZ -606 D-TN . 定価¥577.800 ►特価 価格は TEL 下さい 



12回36,300 24回19,300 36回13,400 48回10,500 60回 8,900 


S セット： CZ -623 C-TN + CZ -6 1 3 D - TN • 


•定価¥633,000 ►特価 価格は TEL 下さい。 


12回39,700 24回21,000 36回14,600 48回11,500 60回 9,700 


4セット： CZ -653 C + CZ -606 D - 


■定価 ¥364.800 ►特価 価格は TEL 下さい 


ヴレゼント中•グ 


セットでお買い上げの方に 
•ディスケット10枚1 
參ジョイカード2ケ j 
◎電話にて、ドンドンお問合せ下さい.グ 
クレジット表には、出せないほどの価格です。 
メーカーさん、ご免なさい。 

ユーザーの方には大勧迎されそうです。 
今がチャンスです、ハイ0 


PROII 

セットでお買い上げの方に 
翁デイスケット10枚1 
•ジョイカード2ケ f 
プレゼント中.// 

PROII-HD 

セットでお買い上げの方に 
•ディスケット10枚1 
•ジョイカード2ケ f 
プレゼント中.く/ 


「12 回—121, 80 0 12411 11 , 500 — 136回 T 8,000 1拍回「 6,300 [60 回1 5,300 ] 

B セット： CZ -653 C + CZ -605 D . 定価¥400.000 ►特価 価格は TEL 下さい 

112 回 T 24,200724回 I 12, 800— 「36回丨 8,900 「48回1 7,000 1 60回 I 5.900 

$セット： CZ -653 C + CZ -604 D . 

〇セット： CZ -653 C + CZ -613 D . 

g セット： CZ -653 C + CU -21 HD . 

A セット： CZ -663 C + CZ -606 D . 

11 2 回 — [15 ：2〇 51^4回 n ^ l —〇 T 36 laTlT ,2 doT 48 El 1^800 : J — 画[ 7,40 0j 

. 定価¥51 0.000 ►特価価格は TEL 下さい 


•定価¥798,000 ►特価 価格は TEL 下さい 
•定価 ¥420.000 ►特価 価格は TEL 下さい 
•定価 ¥433.000 ►特価 価格は TEL 下さい 
•定価 ¥474.800 ►特価 価格は TEL 下さい 


B セット： CZ -663 C + CZ -605 D - 


[1 2回 f 32,300 124回1 17,100 |36回1 11,900 回 T 9,300 [60 回丨 7,9001 


セット： CZ -663 C + CZ -604 D 
D セット： CZ -663 C + CZ -613 D 
g セット： CZ -663 C + CU -21 HD - 


••定価 ¥489.800 ►特価 価格は TEL 下さい. 
■定価 ¥530.000 ►特価 価格は TEL 下さい 
•定価 ¥543.000 ►特価 価格は TEL 下さい 


X 68000 シリーズ〜 PSA スペシャルセツト=限定誌上販売// 


台数限定■送料、消費税込み 


EXPERTII 

愚 I 

® セット： P & A 厳選セット 

■ CZ-603C 

(本体価格¥ 338,000) 

㊉ 

■CZ-606D 

(モニター定価 ¥ 79,800) 

¥ 304,000 


◎セット 

■ CZ-603C+CZ-604D 

定価 ¥«2册 ■.►棚 ¥309,000 

きット： 

■CZ-603C+DZ-605D 
定価 ¥453,000 ...►特価 ¥322,000 
ット： 

■CZ-603C+CZ-613D 

纏卿… ►瓣 342,000 

©• t ット： 

■CZ-603C+CU-21HD 
定価¥棚,唧… ►特価 ¥3^000 


* セットでお買い上げの方に、 ♦ ディスケット脆、》ジョイカ-ド2個プレゼント中// 

EXPERT-HD 

⑬セット： 

■CZ-612C+CZ-604D 

定価 ¥5 晒 0… ►特価 ¥340 卿 
きット： 

■CZ-612C+CZ-605D 
定価 ¥581.000… ►超 特価 

◎セット： 

■CZ-612C+CZ-613D 

定偭珊1册 .+8 糊 i ¥372( 000 

㊣ セット： 

■CZ-6I2C+CU-21HD 
定価 ¥ 00 ... ►超 特価¥麗〇〇〇 



■NEC= モデム(定価，咖) 
0COMSTARZ 2424/5 




獅ット ： P & A 厳選セット 

■CZ-612C (ブラック） 

(本体価格¥466,000) 

㊉ 

■CZ~6Q6D (ブラック） 
(モニター定価 ¥79,800) 

►@ 4 ® ¥ 335,000 


2400 /1200 bps 全二1 
0 MNP 5 クラス 
•インターフ r - ス付 

P & A 起特価 

¥ 27,500 

(送料•消費税込み¥29, 355) 


I ALL in Note 

フリートップ 
パーソナルコンピュータ 

©AX-286N-H2 

(定価 ¥398,000) 

P&A 超特価 

価格は TEL 下さい。 



鲁本広告の掲載の商品の価格については、消費税は含まれておりません。•営業時間=平日 AM 〗0:00 へ PM 7:00、 日祭 AM 10:00 〜 PM 6:0(1 




■ ITX -80 S (80 MB /20 ms ) •定価 ¥ 128,00(^特価¥ 95,000 
• 1丁ん撇(13_/20111か_定価¥158,〇〇(^特価¥117,000 


Fine Scanner-X68 
( HAL 研究所) X 68000 専用 
HGS -68 (定価 ¥39,800) 

特価 ¥26,500 

(送料•消費税込み ¥27,810) 


X 68000 シリーズ専用 特価 ¥14,800 

M 旧 I インターフエースポード 

SX -68 M (サコム) 

(純生コンパチ)定価¥1 W 00 

(送料•消費税込み ¥15.759) 


身 


XB 8000 メモリボード 如-プ& I / O , DATA ) (送料 ¥500) 
①定热 f 網钟娜 

(送料•消費税込 27,295) T 

端總へ ¥18,000 

(送料•消*税込 ¥ 19,055〉 • ■ WlJV/W 

嫩綠 E2 % ¥35,000 

(送料■ポ iwm 込 ¥36,565〉 以 5 V/W 

嘲離だ， . ¥62,000 

(送料•消費《4込 ¥64,375) 



ジョイスティック 送料¥500 
• X -1 PRO 

定価¥9,500 ►特価 ¥7. 8( 
•ASCII STICK 
定価¥6,800 ►特価 ¥5,5( 


•お近くの方は 
0/ 14 •本体単品で 
•ビジネスソフト 


超低金利クレジット c 


秋葉原 


ve おなじみ 


P 8 A 超低金利クレジットをご利用くだざい/ 























































































































定価 ¥ 188,000 ►特価 ¥1 45,000 
定価 ¥ 69,800 ►特価 ¥ 52,500 
定価¥ 33,100 ►特価 ¥ 24,500 
定価 ¥ 19,800 ►特価 ¥ 15,300 
定価¥ 35,000 ►特価 ¥ 26,000 
定価 ¥ 38,000 ►特価 ¥ 28,600 
定価¥ 79.800 ►特価 ¥ 60,000 
定価 ¥ 138.000 ► 特価 ¥103,000 
定価 ¥ 49,800 ►特価 ¥ 38,200 
定価¥ 79,800 ►特価 ¥ 60,000 
定価 ¥ 26.800 ►特価 ¥ 20,300 
定価 ¥ 88,000 ►特価 ¥ 66,500 
定価 ¥ 36,600 ►特価 ¥ 28,500 
定価 ¥ 44.800 ►特価 ¥ 35,000 
定価 ¥ 29.800 ►特価 ¥ 22,600 
定価 ¥ 21,000 ►特価 ¥ 15,900 
定価 ¥120.000 ►特価 ¥ 91,500 
定価 ¥ 59,800 ►特価 ¥ 45,000 
定価 ¥ 39,800 ►特価 ¥ 30,300 
定価 ¥ 198,000 ►特価 ¥153,000 
定価 ¥248,000 ►特イ 面 ¥190,000 
定価¥ 29,800 ►特価 ¥ 22,300 
定価¥ 23.800 ►特価 ¥ 18,500 1 
定価 ¥298,000 ►特価 ¥222,000 I 


• Z，s STAFF PR068K Ver.2. 0(ツァイト〉 . 

_Z_s TRIPHONY デジタノレクラフト（，ンァイト） . 

•テラッツォ（ハミングパード） . 

• KAMIKAZE (サムシング.グッド） . 

• C & Professional Pack (マイクロウェアジャパン〉 

• Final Ver3.2( エーエスビー〉 . 

• C-compiler PR068K Ver.2 CZ-245 し . 

• CARD PR068K CZ236BS. 

• YBAS to C CHECKER CZ-260 し S. 

• 0S-9/X 68000 CZ2I9SS. 

• AI-68K CZ234LS. 

• THE 描袋 V2.0 CZ2?4 し S. 

• SOUND PR068K CZ-2I4MS. 

• MUSIC PR068K CZ2I3MS. 

• Sampling PR068K CD2I5MS. 

• MUSIC-studio PR068K CZ-252MS. 

• K/USIC-PR068K (MIDI]247MS. 

• New-print Shop 22IHS. 

• Communication 223CS. 

• Cummumcation Ver.2 CZ-257CS. 

• C-TRACE68 Ver.3.0( キャスト） . 

•サイク a ン EXPRESS68 . 

• G68K Vor2 PRO . 

• SX-WINDOW GZ-2S9SS. 

»G ツール（ザインソフト） . 

•た一みのる 2(SPS). 

•マジック/《レット（ミュージカノレプラン） . 

• Hyper word CZ-25IBS. 

•ゲームソフト 20%OFF OK// (—部ソフト除く) 


( g ) CZ -8 NSI …. 
BCZ -6 VTI ••… 
© CZ -6 TU -…- 
t )) BF -68 PRO - 
© CZ -6 BEI •… 
F ) CZ -6 BEIA •- 
© CZ -6 BE 2-- 
HCZ -6 BE 4 •… 
: t ) CZ -6 BFI ••… 
QCZ -6 BPI ••… 
⑯ CZ -6 BMI • • •• 
( QCZ -6 EBI .… 
' M ' AN - SIOO … 
冲 CZ -6 SDI •… 
QCZ -6 BN 1-- 
P CZ -6 BV 1 - 
GDCZ -64 H …… 
RJCZ -6 BG 1 
： S ) CZ -6 BU 1-- 
① CZ -6 PVI •… 
◎ IO -735 X …… 
® CZ -6 BS 1 •- 
WCZ -8 NJ 2 •- 
父 CZ -6 B し2 


»定休日/毎週水曜日=第3水曜•木曜は連休とさせていただきます(祭日の場合は翌日になります） 



•現金»留及び銀行振込でお申し込みの方は、上記商品の料金に3%加算の上でお申し込み下さい。 S 羊しくは、お電話でお問い合せ下さい。 




アイテム 

• HXD -040(40 MB /23 ms ). 定価¥118,000 ►特価 ¥ 88,000 

• HXD -042 ( 増設用） . 定価¥1 28.000 ►特価 ¥ 95,000 

アイテック 

• ITX -640(40 MB /28 ms ). 定価 ¥158,000 ►特価 ¥ 83,000 

• ITX -680 (80 MB /20 ms ). 定価¥ 198,000 ►特価 ¥ 97,000 

^^^ — 

■ cz-8PC5-bk>J1^I . 定価¥ 96,800 ►特価 ¥72,500 

■ CZ -8 PK 10 . .•..定価¥ 97,800 ►特価 ¥73,000 

■ CZ -8 PG 2 . 定価 ¥ 160,000 ►特価 価格は TEL !! 

■ CZ -8 PG 1 . 定価 ¥1 30,000 ► 特価価格は TEL !! 

® MD -24 FS 5( オムロン） . 定価¥ 49,800 ►特価 ¥31，5〇0 

⑧ MD -24 FS 7( オムロン) . 定価¥ 64,800 ►特価 ¥43,500 

◎コムスター 2424/4 ( NEC ) . 定価¥ 38,800 ►特価 ¥25,900 

@ コムスター 2424/5 ( NEC ) . 定価¥ 44,800 ►特価 幸27,500 



®3 段 
860( H ) 
x 600( D ) 
X 6 I 0( W ) 

¥9,000 


、⑧ 4 段 
1260( H ) 
X 700 ⑼ 
X 640( W ) 

¥ 11,000 





©5 段 
I 280 (H 
X 600(1 
X 620(、 

私 ¥15,0 


〔現金一括でお申し込みの方〕 

參商品名およびお客様の住所•氏名•電話番号をご記入の上、代金を当社まで、現金 
書留でお送りください。(プリンター•フロッピーの場合、本体使用機種名を明記のこと） 
〔銀行振込でお申し込みの方〕 

參銀行振込ご希望の方は必ずお振込みの前にお電話にてお客様のご住所•お名前. 

商品名等をお知らせください。 I - 

(電信扱いでお振込み下さい。） 

〔クレジットでお申し込みの方〕 1 - 

♦電話にてお申し込みください。クレジット申し込み用紙をお送りいたしますので、ご記入 
の上、当社までお送りください。 

參現金特別価格でクレジットが利用できます 3 残金のみに金利がかかり rr 。 

參1回〜84回払いまで出来ます。但し、1回のお支払い額は¥1000円以上。 

超低金利クレジット率 


回数 

3 

6 

,0 

12 

18 

24 

36 

48 

60 

72 

84 

手数料 

3.5 

4.5 

6.0 

6.0 

11.0 

12.5 

17.5 

23.0 

29.5 

38.0 

45.5 



• X 68000 セット . ► ¥ 180,000 

• X 68000 ACE セット . ►¥ 200,000 

• X 68000 ACE-HD セット . ►¥215,000 

• expert セット . ►¥230,000 

• EXPERT-HD セット ►¥ 265,000 

• PRO セット ►¥ 250,000 


• X68000PRO-HD セット . ►¥ 270,000 

• EXPERT II セット . ►¥250,000 

• EXPERTI 1 -HD セット … >¥320, 000 

參 PR 01 I セット .► ¥ 240,000 

• PROU-HD セット . ►¥31 0,000 


中古パソコンは P & A におまかせ.グ 


その場で高価現金買取り•高価下取り OK // 


■まずはお電話下さい。 ■下取り•買取りでお急ぎの方、直接当社に来店、また 

03-651-1884 FAX ：03-651-0141 は、宅急便にてお送り下さい。 

參下取りの場合 . 価格は常に変動じ T いますので査定額をお電話で確認して下さい 3 

(差額は、 P & A 超低金利クレジットをご利用下さい〇) 

參買取りの場合 . 現品が着き次第、2日以内に買取り金額を連絡し、振込み、又は窨留 

でお送り致しま1"。 


•近郊の方は、 P & A 本店まで、直接お持ち下さい。即金にて、,000,000までお支払い致します。 


《便利な起低金利クレジットをご利用下さい》 

•月々¥1,000円から OK // •ボーナス払い OK (夏冬彳〇回まで OK ) 
♦支払い回数1回〜84回•お支払いは、8ヶ月先からでも OK // 


❿ビデオ 
•ビデオテープ 


株 A 会礼匕。一.アンド. エー 羣? : ?二:。。〜™ 7:00 

〒124東京都葛飾区新小岩2丁目1番地19号 日祭: AM 10:00 〜 PM 6:00 

Q 03-3651-0148 (代)〖 33 _ 41 


アフターサービス 万全 

全商品保証付。専門の担当者がお客様の立場で対応します， 

初期不良、輸送トラブル etc . 

万が一初期不良、輸送トラブルが発生しました際には、即交換させていただきます, 


〔振込先〕住友銀行新小岩支店 

当 No .263914 ㈱ ピー • アンド.エー 


通信販売お申し込みのご案内 


中古パソコン(セットはモニター付）送料¥2,000 


P & A 特選パソコンラック（送料無料） 移動自由(キャスタ-付〉 


周辺機器 コーナー（送料 ¥500) 


ーナー（送料 ¥1,000) 


NEW 


プリ ン ター(ケーブル•用 紙付） 


(送料 ¥1,000) 


84回払いまで OK ガ 


★頭金なし/★即日発送 


祕ぺ 1 /超特価 1 HI ; でご奉仕ガ 


寄り下さい。専門係員が説明いたします。 

で受付します> 詳しくは電話にてお問合せ下さい 
の20%引き OK / TEL ください。 




X68000 用ソフトコーナー（送料 1 ヶ〜 5 ヶまで ¥500) X68000 用ハードディスク（送料 ¥1,000) 



8000000000 8000000000000000 
0000000000000000000000000000 
5828463245044474752568599356 
9744393172871321654549,748349 
32144232 23 111221117611112 

vv¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥ 

fflfifflsfffiffifffiffifiiffifisffisfisffil 面 ffifisfiffifffiffifffi 印 iffiffiAfffifffiffifffi® 

特特特特特特特特特特特特特特特特特特特特特特特特特特特特 

蟀岭蛉岭岭岭蛉岭岭岭畤岭岭岭岭岭岭岭岭岭 ■► 岭岭岭岭岭岭岭 

0000000000000000000000000000 
0000000000000000000000000000 
0840008888098888888800080888 
8998884999895875899988268799 
5 3丨65342 28 -2-992 2-3 


価価価価価価価価価価価価価価価価価価価価価価価価価価価価 
定定定定定定定定定定定定定定定定定定定定定定定定定定定定 



超特価でクレジットが組めるガ： 


蔵前通り 
































































































































• 高速增設メモリと数値演算フ a セツサが 
一つのポート•になった•グ 

• KGB-X68PRK-00( V 34,000) •.… 

• -0KV 58,000) •■… 

• -02 (V 74,000) ••… 

• -03( ¥ 98,000) ••… 

• -04 (V 122,000)… 

• -|〇(¥ 72,000) ■•… 

• -||(¥ 96,000) ••… 

• -12( V 112,000) -•… 

• -13(¥ 136,000)••… 

• -14(¥ 160,000)■•… 


《計測技研》 


卜〇データ増設 RAM ホード 


■ PIO-6BE2-2MC2MB) 

特価 ¥35,500 


■ PIO-6BEI-A (imb) BPIO-6BE4-4M (4MB) 

定価 ¥25,000 定価 ¥88,000 

特価 ¥17,800 特価 ¥62,200 



SHARP 認定 

PRO-SHOR 


O . A ■今レ F 


( TEL ) 

03- 


■アフターサービス万全のサポート体制 

•下取 •!! 取は電話で見«りしております。*任を持って下取 
りさせて頂きます c 

»ご注文、お問合せは.. 0 午前彳〇時から午後7時まで 
* 商品のお届けは…入金確防後、即日発送致します0 

■ TE い FAX のお見積 OK " 

■低金利クレジットをご利用下さい。 


3770,8855 


SHARP のことなら 大徳買セール/安く値切ってネ。 

なんでが おまかせ// お電話下さい。⑬価格をお知らせいたします。 


流通事情により、広告表示偭格は、 

お安くなる場合がありますので、ドンドンお電話下ざい。 




CYBER STICK 

■ CZ -8 NJ 2 oa ランド特価 

(定価 ¥ 23,800) ► ¥ 18,000 


雷 1 :？•丰帳 •見やすぃ澳字 4 桁表示ガ 
^^ r-r ns m 報任時代の必需品.グ 

■ PA- 9500 ( ¥ 48,00 0) …►特価 ¥38,000 

■ PA- 8500 ( ¥ 28,00 0) …►特価 ¥15,000 

■ PA- 7500 ( ¥ 22,00 0) ••.►特価 ¥12,000 




① CZ -8 PC 5 NEW 定価 ¥ 96,800 
• 48ドット籲熱転写カラー漢字プリンター 

大特価 TEL 下さい.グ 

② CZ -8 PKI 0 (24 ピン漢字プリンター136析) 

定価 ¥ 97,800 .•..特価 ¥71,500 

③ CZ -8 PG 1 (24 ピンカラ-漢字プリンタ -8 晰） 

定価¥ 130,000… 特価 ¥93,500 

④ CZ *8 PG 2 (24 ビンカラー漢字プリンタ ー 136桁） 

定価 ¥ 160,000… 特価 ¥114,800 


OA ランド特選品// 




|IO-735X( 定価 ¥248,000) 


謬カラーイメージ 
ジェットプリンタ- 


•ケー: 

特価 


ブル付 


¥ 183,000 


オムロン MD-I200A III . ¥14,500 

MD-24FP4 II . ¥27,500 

MD-24FP5 II . ¥29,800 

MD-24FN4. ¥28,000 

MD-24FN5. ¥31,300 

MD-24FJ4 . ¥31,300 

MD-24FJ5 . ¥34,500 

MD-24FS4. ¥28,500 

MD-24FS5. ¥34,500 

アイワ PV-A24VM5. ¥32,500 

PV-M24. ¥28,800 

NEC COMSTAR 2424 4 . ¥28,800 

COMSTAR 2424 5 . ¥33,500 


1 CZ-6VT1 (カラーイメージユニット） 

定価 ¥69,800 . 特«¥ 52.500 

2CZ-8NS1 (カラーイメージスキャナー) 

定価 ¥88,000 . 物® ¥138>000 

C3)C.Z-6BM1 (MIDI ポード) 

定価 ¥ 26,800 . 特価¥ 20.500 

'iCZ*8NJ2( インテリジェント•コントローラー） 

定価 ¥23.800 . HA6V 18.000 

jCZ^BTU (RGB システムチューナー） 

定価 ¥ 33,100 . 25.000 

6 C2-64H (增設ハードディスク） 

定価 ¥120,〇〇〇 . 特価¥ 89.000 

'ブ: CZ 名 EB1 (抵張I 0ボックス= 4スロット） 

定価 ¥ 88,000 . W«V 66.000 

8 CZ-5BP1 (数値淡•算フロセッサボード） 

定価 ¥ 79,800 . 特*¥ 60.000 


X_G SUPER EH1 

© CZ -604 C-TN + CZ -613 D-TN 
定価合計 ¥ 483, 000 


1回 

345,000 

12回 

31,600 

24回 

16,800 

36回 

11,700 


© CZ -604 C - TN + C 2-606 D-TN 
定価合計¥427,800 



X6B000SUPER-HD 

① CZ >623 C-TN + GZ -6 I 3 D-TN 
定価合計¥633,000 


1回 

306,000 

12回 

28,000 

24回 

14,800 

36回 

10,300 


I CZ -604 C 

特価 

I CZ -623 C 

特価 M 498100 0" 


1回 

456,000 

12回 

41,500 

24回 

22,000 

36回 

15,300 

② CZ -623 C-TN + CZ -606 D-TN 
定価合計¥ 577,800 

1回 

416,000 

12回 

37,800 

24回 

20,000 

36回 

13,900 


X6B000 P 闩011 

© CZ -653 C + CZ -6 I 3 D 
定価合計¥420,000 




^ . 


1 回 

280,000 

12 回 

25,400 

24 回 

13,500 

36 回 

9.400 


@ CZ -653 C + OZ -605 D 
定価合計¥400,000 


1 回1 265,000 

12回| 24,100 

24回 1 12.800 

36回 1 8.900 


又 


X68000PRQII-HD 

CDCZ -663 C + CZ -6 I 3 D 
定価合計¥530,000 


1回 

383,000 

12回 

35.000 

24回 

18. 000 

3® 

12.900 


© CZ -663 C + CZ -605 D 
定価合計¥510,000 


③ GZ -653 C + CZ -606 D 
定価合計¥364,800 


I CZ -653 C 


1回 

370,000 

12回 

33.600 

24回 

17,800 

36回 

12.400 



240,000 

12回 

21.800 

2徊 

11,500 

36回 

8.000 


特価 M 28 &eoor 

■ CZ -663 C 

特価 M 395 f 0 OCT 


© CZ -663 C + CZ -606 D 
定価合計¥474,800 


1回 

344,000 

12回 

31.300 

24回 

166,000 

36回 

11.500 


上記組合せのディスプレイ（モニター）変更自由.グ 
詳しくは、お電話にてお問い合せ下さい.グ 


■期間中、 セットでお買い上げの 方 には、 (I V ポール 〔2 ニュージーランド•ストーリー (ゲ ーム)の 
がついてきます。さらに、③テトリスやドルアーガの塔などの入ったゲームパックもプレゼント.グ 


周辺機器 


■光磁気テイスク ユニット _SCSI ボード 


>CZ-6M01 

(定価 ¥450,000) 


► CZ-6BS1 

(定価 ¥ 29,800) 


■ビデオボード 

• CZ-6BV-1 

(定価 ¥ 21,000) 


特価 telt さい// 特価 ¥ 22,300 特価 ¥ 15,600 


■SX-WINDOW 

(次世代インテリ ジ Iントソフト） 
定価¥6,800 

特価 ¥5,100 

■CZ-249GS 

(CANVAS-PR068K) 

定価 ¥ 29,800 

特価 ¥ 22,300 


■CZ-245LS 

(C- コンパイラII) 

定価 ¥44,800 

特価 ¥33,500 

■CZ-255GS/256GS 

(ド a— グラフィックライブラリ 1/2) 
定価 ¥8,800 

特価 ¥ 7,000 


■CZ-260LS 

(X Bas to C CHECKER) 

定価 V 9,800 

特価¥8,000 

■CZ-219SS 
(OS9/X 68.00 0) 

定価 ¥29,800 

特価 ¥ 23,800 


通信販売のこ'案内 r ^ - 

■ — 肇麵 = -- - 

—!銀行振込で申し込みの方は商品名 
及びお客様の住所•氏名•電話番号 
をお知らせ下さい。 

〔振込先〕第一勧業銀行渋谷支店 
普通 No .1 163457 ( 株 オーエー ランド 

QS 現金-客 留'- 

い 0 园ク レ-: 




3.5% 

回 

4.5% 

10 

回 

Q % 

12 

回 

6 % 

15 

[51 

8.5% 

18 

冋 

11% 

20 

冋 

12% 

i 

12.5% 

30 

回 

17% 

36 

回 

17.5% 

42 

回 

22.5% 

48 

回 

23% 

54 

回 

29% 

60 

回 

29.5% 


■年中無休です.グ 

で送金されるお客様は電話番号と商品名、数量を明記じ C 同封 じ C 下さ 
で ご 購入を希望される方は申し込み用紙をお送り致しますので ご 記 
入の上返送 ur 下さい。2〇才以上の方は、原則とじ c 保証人不要です。クレジットは 
I 〜 60回払で月々5.000円より ご 自由に設定できます。 


〒150東京都渋谷区桜丘町3-〗3アルカディア2 F 

Q(Oi 

関東エリアの送料は、 1 個につき ¥1,000 です 0 〔（03)3770-7080 

★全商品保証害付。苒門のアド八イザーが、お客様のニーズに対応しま尤 
★初期不良•輪送トラブル等に迅速に対応し、即交換させていただきます。 


キヤラベル 

① AV -040 SC + ケーブル . 特価 ¥ 79,000 

(合計定価¥丨 16,000) 

② AV -090 SC + ケーブル . 特価 ¥114,000 

^ (合計定価¥ 172,000) 

③ AV -130 SC + ケーブル . 特価 ¥139,000 

^ (合計定価 ¥ 212 , 000 ) 

④ AV -200 SC + ケーブル . 特価 ¥208,000 

_ (合計定価¥ 314,000) 

⑤ AV -250 SC + ケーブル . 特価 ¥266,000 

(合計定価¥ 402,000) 


アイテック 

① ITX -80 S . 特価¥ 88,500 

(定価 ¥ 128,000) 

② ITX -120 S . 特価 ¥108,000 

(定価 ¥ 158,000) 

※父68000 SUPER 以外の機種では、 
SCS ばードが必要となりま 
© SCSI ボード ……特価¥ 22,000 


OA ランド推奨ソフト 



通 1 1 


O A ランド今月の大省 5 玉 //= 超 A 級中古品 



今ふ// 


特価¥ 38,000 
特価 ¥113,000 

• CZ-6M0I . 特価 ¥330,000 

(メーカ-保証付） 


• CZ-603C-GY .•… 特価¥200,000 •CZ-8PK9. 

• CZ-6I3D-GY •…. 特価¥ 79,000 •GZ-8NSI • 

• CZ-603C-BK ••… 特価¥218,000 

(メーカー保証付） 

翁 CZ-8PK8(2 台). •特価 ¥ 40,000 •CZ-8PC5 . 特価¥ 72,000 


早い者勝ちですので、ドンドン TEL お待ちし r ます.グ 



X 680 □□用 SCSI 八ードディスク// 


X68000 用周辺機器コーナー 


モデム 


フリン ター セツト コーナー 


周辺機器コーナー電話て値切ろう 


SHARP X 6 日□□□シリーズセツトどんどん 


TEL 下さい 


000088 — 
0555500000 
6353142420 
2457957802 

¥¥V¥VV¥VYV 

価価価偭価価価 ffi 価価 
料特特«特特特特特特 


2月中旬より、お店の場所が移転しました。装いも新たなオーエ I ランドです。ぜひお立寄り下 CV い。 


■表示価格は、税別表示です。詳しくは、お電話にて、お問い合せ下さい。掲載の価格は、1月下現在です。 














































































































































































































システム ソフトが広げる、面白くする、 
XB 的00エキサイティング•シーン0 



想像から創造* 


君だけの英雄伝説。 

神秘的な中世ファンタジーの世界を舞台にした正 
統派 ロール ブレイングゲーム——ブルトン•レイ。そ 
の物語を自由に創造することができる「シナリオエ 
ディタ」が、ついに X 68000 に登場。町や平原、山を 
配置し、登場人物を選び、アイテムを設定し、シナリ 
才を組み立て、そして感動のエンディングへ多彩な 
機能と使い勝手のよい操作性で、誰もが壮大なス 
卜ーリーの創造主になれるのだ。しかも、98シリーズ 
とのデータ互換も可能。幾多の物語を、 X 68000 に 
再び蘇らせることもできる。「シナリオエディタ」は、す 
ベての者をブルトン*レイの世界へさらに深く引きず 
り込む、必携のクリエイティブ • ツールだ。 


■ X68000 シリーズ_5々 2HD(2 枚組） 

•別売の「ブルトン•レイ jX 68000版が必要です。 

•アナログ RGB(31 KHz 対応)ディスプレイをお使いください。 

• メインメモリが 2MB 以上の場合、日本語入カフロントプロセッサとして 
ASK68K が使用できま t；(2MB 未満の場合は、単漢字入力となります。） 



価格5,800円 


戦略は、 



I 、ま新たなる-欠 7 Z へ。 

つねに未知なる戦略シーンを追い求める勇者たち 
へ、新たな興奮と感動を贈ろう。ストラテジック•シミ 
ュレーシヨンの頂点に立つ不朽の名作「大戦略シ 
リーズ j が、ついに X 68000に登場。「キャンペーン版 
大戦略 II 」一通常のマップモードに加え、戦闘経 
験をへて熟練度の上がったユニットをそのまま引き 
継いで次のステージに進み、8ステージの連続制 
霸に挑むくキャンペーンモード〉を導入。都市に、孤 
島に、そして平原に展開する熥烈な戦いの舞台を、 
じっくり楽しむことができる。ウインドウメニュー、マウ 
ス対応など操作性も一段とアップ。いま X 68000の 
広大なフィールドで、戦略は確かな進化を迎えるだ 
ろう。 


■X68000 シリーズ _5〃-2HD(2 枚組） 

•アナログ RGB (31KHz 対応)ディスプレイをお使いくださ L 


価格9,800円 



※画面は開発中のものです。 


発売日等の 最新情報を 下記のとおりテレフォンサービスにてご案内いたしております0どうぞお気軽にご利用ください。 

新製品の発売日および内容のご案内は…… 商品のお申し込みおよび発売日に関するお問い合わせは…… 商品に関する技術的なお問い合わせは…… 

テレフォンサービス専用電話東京： 03-3326-8710 営業部専用電話 092-752-5262 ユーザーサポート専用電話 092-752-5278 

福岡： 092-752-2602 土曜日、日曜日、祝祭日は営業いたしておりません c 月〜金9：00~12：0013:00~17:00(祝祭日を除く） 

■総合カタログをご希望の方は請求券をはがきに貼り、住所•氏名•年齢•電話番号•使用機種名を明記の上、弊社宛にご送付ください。 


※製品の仕様は、機能•性能の改善のため将来予告なしに変更することがあります。 
※表示価格に消費税は含まれておりません。 


@ SystemSoft 


株式会社システムソフト 
〒8〗0福岡市中央区天神3丁目 10-30 


SystemSoft X68000 series Une u|3 


Oh ! X 3^010 

谢忍埜菀：1991 #3 加^ 





































FM NOTE パソコン 


春めパワ3し十 v クフエアー 3/15⑱〜 3/3 KD 

ツクモパソコン本店イベント フロ 
アに欲しかったラックがずら〜り 


ツクモパソコン 
本店 3 F 


“ X 68000 用） 




新製品が勢揃い/ビジネスソフト • ホビーソフトの 
新作で盛り沢山。いろいろな催し物を用意しており 
ますので、是非お立ちよりください。詳しい内容は、 
次号にてお知らせ致します。 

4月13日出 • 14日旧） 

ツクモバソコン本店2階フ ロアー 及び 
3階イベン トフロアー の： 


開催予定 


場 


IX 6日000 シリーズ 


2；クモ SUPERtZiy 卜 

CZ -604 C-TN . V 348,000 

CZ -606 D-TN . V 79.800 

IT XI 30 S ( TN ) …… VI 58.000 



€©►メモリ— ボ，ド 

: 1 MB 増設 RAM ボード 

: ( ACE/PRO シリーズ用） 

ツクモ特価ク，ジジジ (_=) 

: 2 MBil 投 RAM ボ-ド ツクモ特価 V 57, ジクジ (消*税醜 v| ."。） 
4 MB 1 IBRAM ボ-ド ツクモ特価}^ダ,ジジジ (刪 t 舰 vi ,92。） 

※ 計測技術のメモリーボードも取り扱っております。価格については、お晷ね〈ださい。 


SUPER CZ -604 C 


SCSI インターフェイス内臁タイプ 

★オプシヨンの 80MB 内葳ハードディスクを 
追加する事によって SUPER HD に変身 / 


合計定価 Y 585,800 

ツクモ特価ジジク 

( 消 * 税別途 VI3,44 0) 
クレジット例 (54 回払い•税込） 
初回 ¥13.824 X 月々 ¥12.400 X 53 回 


DOnn CZ-B53C S« V78WKUL 
厂 nLJU CZ-683C ««^393760 〇 - 


EXPERTU CZ • 的 3C Sffl V338^0(L 


SUPERSE 定® VI9»reOO_ 


創業祭記念特価販売中/ 


X 6 的00専用八ードディスク 


40 MB SASI タイプ 


ックモ麵¥5ヂ，卿 ， 


:別途） 


.794/ 


標準タイプ八ードディスク （ SASI ) 


アートツール 


情報ツール 


アイテック IT XB 4 D (術！日）定価 yi 58,000 
ツクモ特価 ¥ 玄 4 r KOO 、 消*税別途 V 2,544) 
アイテック IT X 的 D ⑽ MB ) 定価 Y 1 98,000 



■八ードウエア 

一流メーカーイメージスキヤナ 台数限定-特価 V 7 之め如ジ (消 黄 税別 途 Y 3 . M 0) 

CZ-8BV1 ビデオボード . 定価 Y2tr00a 

CZ-6VT1 カラーイメージ ユニッ ト . 定価 V 紙 m 

CZ-6 巳 P1 数値演算プロセッサボード . 定価 Y79 了 800 

HGS-6B ファインスキャナー X6B . m\3Lmmmrn^) 


電子手帳シリーズ 

ハイパー 電子 システム手帳 

PA -9500 

定価 Y 4 MOO 


1 


ツクモ特価 y ヂヂ,扣ク ( 消 * 税別途 XBB0 ( ヵラ -: ブラック） 


S 〇 SI 八ードディスク 


■ソフトウェア 

CANVAS PRO -68 K . 定価 Y 29:800- 

Z's STAFF P 闩 Q -68 K Vert.O . m \ 46,400 

マジックパレット . 特価 (消賢税別 * V 474) 

彩クロン Express 〇68 . Wi \ 7 ^ 400 ^ Mimm2 . m ) 

デジタルクラフト . 


拳 R 計算カード PA-9C1. 定価 vrerm 

• RAM カード PA-9C90(64Kbyte ) 定価 V—PJrOOO 
PA-9 C 91 (128Kbyte ) 定価 V^OrOGO- 


アイテック IT X 80 S (_ 日） 定価 Y 128,000 

ツク％特 ffiF クタ/ >5^ ク (消費税別途 V 2,994) 
アイテック IT X 130 S (130 MB ) 定価 ¥158,000 
ツクモ特価 F / 彡 5, がジ (消*税別途 V 3, 774) 

小 X68000SUPER シリーズ以外の機種は CZ-6BSI (SCSI ポ - F ) 定価 V 29 . 晒が必要て • す。 



IT X 130 S 


PA-8B00. m\24im{mmmm) 

CE-300L 通信ケーブル ……. 特価 V 名5次? (消資税別* V 75) 
■電子手帳 対応ソフト 

CYBER NOTE P 闩 0-68K. 定価 

Stationery PRO-6BK. 定価 


ツクモは SONY MO 認定店です/ 


開発ツール 


■C Compiler PRO -6 BK ソ 6 「 2 . 0 定価¥料 78 肌 

■ SX-WINDOW . 定価 ¥ ^00. 

■XBAS to C CHECKER PRO -6 BK . ••定価¥ 


ビジネスツール 


■Hyper WORD •• • 
■CARD PR-6BK- - 
■闩 XER Vert. 0… 


. 定価 V 33100 

. 定価 V29m 

••特価 V75,f 如 (消》税別途 V 474) 


光磁気デイスクユニツト 


ソニー NWP -539 N (縦型）/ NWP -559( 横型） ■ Y 440.000 

シャープ CZ -6 BS 1 ( SCSI ポード） . ¥29,800 

SCSI ケーブル . V 10,000 

光磁気デイスク . サービス （¥30,000) 


合計定価 Y 509,800 

ツク モ特価 V S 9 ^ r 00 O ( - mn ^' i ^ VU 9AO) 

クレジット例 （48 回払•税込）初回¥13,872十月々¥11 .000 X 47 回 


«7ウ》7ウ3^ピュ-今 Sa - ジ， V ウ 


追加オプション機器 


( A セット） 

• CM -32 L . 

• SX -68 M . 

• MusicstudioMu - 1 Ver 1 .4'' 


¥69.000 

¥19,800 

¥19.800 


C 巳セツト） 

• CM -64. 

• SX -68 M . 

• Musicstudio Mu -1 Verl . 


YI 29,000 
• VI 9.800 
■ VI 9,800 


ローランド 

ステレオマイクロモニタ_ 

cs-io 定価 


合計定価 VI 08,600 

ツクモ特価 yff , クジ 

(消費税別途 ¥2.640) 
クレジット例 (18 回払•税込） 

初回 ¥7.223 十月々¥5, 600 X 17 回 


合計定価 Y 168,600 

ツクモ特価ク0ジ 

(消費税別途 V 4,14 0) 
クレジット例 (24 回払•税込） 

初回¥7,603十月々 ¥6.900 X 23 回 


MIDI キーポードコントローラ- 

PC -200 定価 Y 邪7〇肌 


ツクモク □_ 八ルカ — F j 

犬/好/評/入/会/者/募/集 生以 

で上 
もな 
〇ら 
K 


はなろたくん 
CP -40 

定価 ¥3^-000- 



国内•外で大活躍/ 

使って便利、持ってて安心/ 
ツクモ グロー パル カー ドは 
ジャックス - V / ISA 、 セントラ 
ル•マスターとの提携カード 
です。ックモ各店でのお貢 
物がらくらくできるうえに、 
国内はもとより海外でのシ 
ョッビングも OK / 


_ 


お問い合せは 03(3251) 卿8又は各店で/ 



微 I 螽専門 0120 - 377-999 


商品についてのお問い合せは 
各店店頭又は 

Q 03( 3251 ) f へ 


@AM10：15 

~PM7：00 



ツクモは「ス -A-X PRO SHOP 』 です。 

MOT 


ツクモパソコン本店 S 03-3253-55 的 ( 担当/荒井 > 


便利で安心な 通償販売 


九十九電機株 

〒101-91東京都千代田区神田郵便局私害箱135号 


□ 


ツクモ通販センター S 03-3251-9911 


r 商品のこ注文は在庫確認の上お願いします。 


■ツクモ AV / カメラ 籲 B 1S03-3254-3999 (担当/川名） 
■ツクモ ニュー センター店 003-3251-0987( 徂当/ 褐 地） 
■ツクモ 5 号店 S03-325 卜 0531( 徂当/森〉 
■名古《 1 号店 Q052-2B3-1655 (担当/吉 高） 
■名古臞 S 号店 S052-25 卜 3399( 祖当/佐/ 1 R ) 
■ツクモ札 帳 S011-241-22 昍 （徂当/田口） 


力ード払い 

I 通信販売ての御利用カード、ツクモ.ク 


a — パルカード V VIP カート、セントラ 
I ル、ジャックス •; •御 本人 榷 より 電話て 
I 通信販売部へ お申し込み下さい： 


全国代金引き換え配達 

お申し込みは 003- 抑5卜9911へ 
お 電話 1本/ 

配達日の指定もてきます。 

クレジット払い 

月々 Y 3.000以上の均等払いも 
頭金なし、 夏 •冬ホーナス2回 

払いも受付中/ 

現金書留払い 

〒K)1-91 東京都千代田区神田 
郵便局 私書箱 135号 

ツクモ通販センター Oh/X 係 

銀行振込払い 

事前に a てお届け先をご連終下さい。 
窖士鈕行神田支店(普) No. 894047 

ツクモデンキ 


各種リース払い 

くわしくは各店にお問い合せ 
下さいケースに合わせてご 
相談にのらせて頂きます。 















































































































SOFT 

BANK 


音と音楽の又ーパー•イベン k 

smmmRTY 


もうすぐです、もうすぐ清いパーティが煽発しまもローランドの凄い新製品たちの 
オンパレード•クリニックや面白く役/こ立つセミナー、裹華なプレゼント抽 a 。 

そして土檯安騎夫 ( Rebecca ) S 本田恭之泊「335\/3胎ン)、クライズラー8ヵンパニーと、今をときめく 
強カノ t フォーマーたちを迎えたスペシャル•ライブなどなど 
艄気と興奮の2日》。もちろん新製品をあなた自身が薄いて K すのは一日中フリー.タイム。 

さらに 3 月 24 日は DTM フアンお待 ちかね 「第 3 回 • 力作コンテスト j の受賞発表' 

「ドラゴンクエスト j でおなじみのすぎやまこういち氏の特別講演もあって。 

先着?00名にはスペシャル•プレゼントもうれしくて。では、次にお会いするのは会場で J 


平成 3 年3月23日 (±)/24 日 ㈣ 会#:ア ー k •フォーラム六本木 



DTM サウンド • 
プ〇テ;》-ス»» 
byB 田元一 



★ ★入場には入場整理券が 必® です。東京および東京近郊の楽器店/コンピュータ•ショップで配布中。 

★ ★スペシャル •ライブは澜興の際、入場で きない 塌合があります 。そこで 優待チケットが安心。抽選で各 
200名にさしあげます。お申込み方法は店眼のチ ラシを ご覽 ください。 

★★サウンド•パーテイのお間合わせはローランド MC クラブ tt03-3251-2833 へ。 





















好評発売中!！ 
定価380円 
隔週金曜日発売 


(2/22 号） 




ハ.：:': u , 

覆 


攻略本の収支決算 


一時代を築し、たゲーム攻略本は 
いま、どうなっているのか 

広告にみるコンピュータゲーム史 


I ス-パ-ファミコンま 5 かじり/1 

ゴ■儿■コフ S ココ第7号 (3 , 8 号 〕 

2月22日®発売春の新作特集号 

特集 | SFC でこのゲームを！ 

■シムシティー、ダライアスツイン、ゴエモンでい！ほか 


BEEP! POWERFUL MEGA-MAGAZINE 



■最寄りの書店でお早めにお買し\求め下さい ソフトバンク出版事業部 






















iJhlU Graphic Gallery = 


DoGA * CG アニメーション講座 


今月は，間近にせまった CG コンテストの一次審査 
通過者の作品を中心にお届けします。 

が，まずはその前に“今月のアップデータ”。「花」 
です。植木鉢のちっちゃな芽が，すくすくと育って 
つぼみをつけ，きれいな花を咲かせるまでを見事に 
表現した作品です0作者の森山さんは CG コンテスト 
のほうでも一次審査通過を果たしています。 

さて， CG コンテストの作品です。 

まず， KMC (京大マイコンクラブ）の 「CLOCK」。 
遠近感や視点などがよく研究されていて，楽しめる 
作品です。 KMC からは，ほかに「ゲッピーロボ」や 
「デスべラード」などがエントリーされています。 
次は寺尾響子さんの 「HEART」。 トランプが笛を 
吹いている様子を，かわいらしく表現しています。 
ほのぼのしていて，とっても好感の持てる作品です。 

最後に森山知巳さんの 「SWORD」。 1月号で紹介 
しているので，くわしくはそちらをご覧ください。 
さあ，栄冠は誰の手に!？ 



KMC (京大マイコンクラブ) 



鷂 





: li/ 


fl CLOCK 

| マッピングや遠近法など， KMC の 
CGA 技術がたっぷり堪能できる作 
品。初心者の方，必見です。 



おなじみ、、ピー〃シリーズ。厚紙 
で試作された高さ 40cm の模型も 
あるそう。凝り方が違う！ 


原作は， KMC 内で 誉 かれた SF 巨 
編。 テーマ 曲， ゲーム までちゃん 
とあるという作品です。 


寺尾響子さん 



HEART 

キャラクターがとってもかわいい作品。 BGM 
にはジャズのスタンダードをイ吏用。 


森山知巳さん 



SWORD 

恐怖の人体モデル作品。これっていったい何 
時間かかっているのかと考えると……！ 


Oh ! X Graphic Gallery 
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JHE ||SER，S 洲 ORKS 


今月は X68000 用のシューテイングゲームと 
先月予告した XlturboZ 専用シューティング 
ゲームの完成直前 （？） 速報を紹介する。完 
成にはもうしばらくかかりそうだが，完成次 
第再度紹介する予定だ。 








PARO 闩 AN 


ステージ I は 「その 道の プロ くさす らい 
の花火師編〉」 ボス キャラは巨大へ リコ プ 
夕の ダブル アタックだ。 


どこかで見たような自機にどこかで見たよ 
うな敵が襲いかかってくる。背景は基本的に 
2重 スクロール，ス プライト，ガシガシの横ス 
クロール シュー テイン グだ。 MIDI 対応した 
BGM や処理速度など，技術力はなかなかのも 
のだ。 


画面中から現れる大量のザコキャラ，雪崩 
のように突進するデカザコの群れ，そしてボ 

スキャラ ，と画面を埋め尽くさんばかり 

の猛攻が続く。 

対する自機側はカプセルでパワーアップ〇 
フ オースユニット が強力なので鬼のような攻 
擊にも耐えられる，という面もあるが フ オー 
スをなくしたときでも意外なくらい弾の隙間 
を抜けられるのだ。単に マシンの 表示能力い 
っぱいに無茶苦茶やっているわけではない。 
けっこう バランスよ くまとまっているようだ 
(ただし，ウェイトありモード時)。もの足り 
ないというハードシューターにはウェイトな 
しモードをおすすめする。 

ウェイトつきモードでは，あくまで最近の 
X68000 用シューテイングゲームと比較して 
だが，難易度は中程度からやさしい部類とな 
る。敵の攻擊は，物量的には市販ゲームを遥か 
に上回る。しかし，こちらのパワーアップも強 
力な,ので，力押しで抜けられる。いい意味でも 
悪い意味でも嫌らしい敵キャラは出てこない。 


た宛名シール (2 枚必要)，および申し込み内容 
を明記した手紙類を同封のうえ， 

〒373群馬県太田市竜舞892-1 
小林様方 Hayabusa Soft 
まで封書で問い合わせてほしい。 


MIDI によって MT-32 系の楽器に対応した 
音楽もポイントは高い（もちろん FM 音源+ 
AD PCM でも鳴る）。 

X68000 ではこういったシューテイングゲ 
ームは比較的作りやすい。しかしこのクラス 
の作品となるとプログラムはもちろん，グラ 
フィック，サウンド 
など，かなりの労力 
が必要だったはずだ。 

入手希望者は無記 
名の郵便小為替2,000 


円分と自分の郵便番 
号住所氏名を明記し 


ステージ2は「メカのジェノサイド風味」。もう少しキャラが固ければ，ま いよいよステージ3。 「 X 68000 V の瞳」というタイトル。もっとも至烈 

さに空飛ぶジヱノサイド！ 反射弾が有効かな？ な面。 3連チヤンのボスキャラ攻撃に耐えられるかな？ 


26 Oh! X 1991.3. 








































• PARO 闩 AN S Lydion < 予告 > 


完成間近 Lydion 


XlturboZ 用の……は完成が遅れているた 
め，今回は見送りとさせていただく。と いって 
も，予告した手前なにもなしというのも寂し 
いので「完成直前！ ver .0.96」 の画面写真の 
一部を掲載しておこう。すでにお気づきの方 
も多いと思うが，以前 STUDIO X で紹介され 
た原秀樹君の XlturboZ 専用シューテイング 
ゲーム だ 0 

「Cyber Shooter Lydion 」 というタイトル 
のあと，ノリのいい音楽とともに堂々たる才 
—プ ニン グデモが始まる。内容はご覧のと お 
りの縦ス クロ _ルシユーテイ ングゲ ー ム，最 
大8重 スクロール 0 8重といっても重ね合わせ 
があるわけではないので，正確には8段階とい 
った ほうがいいかもしれない。横 スクロール 
ではよく見かけるが，縱 スクロールで こうい 
うパターンは珍しい。 

ちなみに2重ス クロ ー ル部分は完全な「2重」 
ス クロール だ。もちろん，どちらも8ドット単 
位のガタガタ スクロールな どではない 0 X 1 
turboZ で実現された G-RAM マルチ ページの 
同時表示によって表示の負担が軽減され，従 
来のように PCG を併用しなくてもよくなっ 
たのだ。 XlturboZ 専用と銘打つだけのことは 
ある。 

とりあえず面の構成と画面の美しさを示す 
マップを見ていただきたい。 



これがオープニングデモ。4分割アニメーシヨンによる Lydion 発進シーンが続 
く。非常に力が入っている。 


現時点では ゲームの 屮心となる敵キヤ ラの 
パターンが暫定版しか組み込まれてないため， 
ゲームの ス ピー ドや動きの細かさはわかって 
も ゲームバランスは わからない 0 ボスキヤ ラ 
はある程度できあがっているのだが，それは 
完成時のお楽しみ。 


あとは エン デイングとザコキャラパターン 
自動生成部，ボスキャラの一部，オプション兵 
器を作って，いろいろ拡張して（最終的には全 
面2重スクロール対応となる予定らしい）， 
……バグ取りをすれば完成。ま，気長に待ちま 



写真はあくまで未完成版。マップの美しさはさすが XlturboZ というところ。速度 
も上々。 ちなみに高速 スクロールを 止めずに撮影すると 上の ようになる。 



I 面から10面までのマツフを順に並べ 
てみた。それぞれの特長のある面が揃 
えられて いる。最終的には2重ス クロ 


I ルになるといぅが 
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▼北野雅利（大阪府) 


▼筑紫高宏（福岡県) 


あけま^ておめでとう 
ご■ざいま寸 


紐製親 




L 丸藤俊之（神奈川県） 



.小井田伸雄（岩手県） 



IIMT III Till 

■ル tVl- レ?ン系句， ■ttA-frS T ' lt ^ 
tK い（花-良芯， IVi‘ftb.1.S，U 
3承水> し思,方.. 54，1 K4 無碩サ例|；|,.ン 
1: Wo L , 3枚7*||讣?扑 . (肿说ぃ) 


'U>>- n 1 
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▲平智征（神奈川県） 

いつもお世話さまのスタッフから 
の年賀状もあるよ 


▲佐藤充浩（長崎県） 


▲福原徹（埼玉県） 
28 Oh! X 1991. 3. 


►山田純二（神奈川県） 


新年を迎え，今年もやってきました「あけましておめでとうのコー 
ナー」。皆様，力の入った年賀状をありがと5ございました。白黒の 
は STUDIO X のほろで紹介していますのでそちらもどラそ。 






A . D . 199 1 



▲笠井清美(北海道) 
文面ょり「今年はついに顔が 
出ました一女性だと思つて 
いた方、すみません」 

▼佐藤昌 I (北海道) 

笠井君が出せっていぅもんで 







































































▲板垣修（千葉県） 



婦戀 




▲大山幸典（北海道） 






▲佐厣劝治 


▲高橋明（茨城県） 


▲宮島誠（東京都） 


くか • 


1991 


k 市)\\徳明 


(東京都） 


豐至 



▲泉広明（福島県） 


▲河野純也（宮崎県） 
▼薮田俊平（和歌山県） 


L 横山紘 一 （埼玉県）飛び出す年賀状だ! 


▲節政暁生（千葉県） 


-々:含〇 〇" 



W 

声 、 


正 




スタッフを除く 23名の方には Oh ! 
X 特製記念品を差し上げます。さ 
て，いよいよ5月号は「言わせて 
くれなくちゃだワ j ということで, 
皆さんからのいろいろな面白いご 
意見をお待ちしています。カラー 
イラストも掲載の予定です。どん 
どんハガキ出してね。 


: 〇 j) 名名 (» $ [i t) (3 t) (i. r{ f> i) (» (> ?, ip) 
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i 紹介 


周辺機器 S ソフトウェア近況レポート 



X 68000 の周辺機器やアプリケーションソフト 
は，も5かなり充実しているといえるでしよう。 
とい5わけで，目新しい製品はありませんが， 
現在発売中の电ののバージョンアップ製品を中 
心に周辺機器およびソフトの新製品を紹介いた 
しましよ5。 


周辺機器 


48ドット熱転写カラー漢字プリンタ 

CZ -8 PC 5 

シャープ 96,800円(税別) 

まずは新しい周辺機器，シャープから発 
売されたプリンタを紹介しよう。 「 CZ -8 
PC 4」 の後継機種となる 「 CZ -8 PC 5」 であ 
る。 「 CZ -8 PC 4」 は X 68000 EXPERT や X 
68000 PRO と同時発売ということだった 
ので，実に2年ぶりのモデルチェンジとい 
うことになる。 

本機は48ドット熱転写カラー漢字プリン 
夕ということで，右の写真のようにカラー 
イメージスキャナ 「 CZ -8 NS 1」， カラーイメ 
—ジ ユニット 「 CZ -6 VT 1」 との併用で入力 
した画像などのカラーイメージをきれいに 
ハードコピーすることもできる。この際に 

必要な，4096色，65536色画面コピープログ 
ラム （ X 68000， XI 用）は取扱説明書の付 
録についている。 

印字のほうは漢字86字/秒，英数カナ130 
字/秒®;高速印字が可能。また，明朝体に加 


えて ゴシック 体を標準装備して いる。この 
明朝体/ ゴシック 体の切り替えや，設定など 
のプリンタ操作は見やすく簡単な操作パネ 
ルに よって行う こ とができる。 

また，この製品の発売にともない新しく 
以下の消耗品が発売される。 

黒リボンカセット （「 CZ -8 PC 5」 用） 

NEW マルチ タイムリボン （「 CZ -8 PC 5/ 
C 4」 用) 

そのほかの特提 


• 普通紙でも高品質印字が可能 
• 用紙は B 5 縦から B 4 サイズの単票紙のほ 
か，官製ハガキが使用可能 
•パイ カ，エリート，縮小， スーパー/ サブ 
スクリプトなど多彩な文字種類 
• リボンは往復使用により長寿命，交換は 
簡単なリボンカセット式でリボンのみの交 
換も可能（ランニングコスト低減） 

•低静音設計による静かな動作音 (47 dB ) を 
実現 


CZ -8 PC 5 仕様 


印字方式 

ドットマトリックス.ノンインパクト（熱転写） 

発熱素子数 

48個 

印字分解能 

1/360インチ （0.07 mm ， 縦 • 横共） 

文字種類 

ANK 文字 • 記号（パイカ/エリート/縮小/スクリプト文字） 

漢字 （JIS X 0208 〜1983準拠第1/第2水準）他 

印字速度 

ANK 文字•記号（パイカ） 70字（130字)/秒 

ANK 文字.記号（エリート）84字 （ 153字)/秒 

ANK 文字•記号（縮小） 120字 （223 字)/秒 

漢字 46字 （86 字)/秒 

半角文字 93字（172字)/秒 

外字 46字 （86 字)/秒 

«() 内は高速印字時 

改行間隔 

1/6, 1/8, n /120 インチ改行（選択可能） 

※電源投入時は1/6インチ 

紙送り方式 

フリクション•フィード方式 

電源 • 消費電力 

AC 100 V , 50/60 Hz , 22 W (テスト印字時） 

外形寸法 • 重 M 

幅 4 I 0 X 奥行 320 X 高さ ||5( mm ) • 6.7 kg 
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X 昍000 SUPER 内蔵型増設用八ードディスク 


CZ -68 H 

シヤープ 160,000円(税別) 



昨年暮れに X 68000 の新機種として X 
68000 SUPER が発売された。 「 CZ -68 H 」 は 
この X 68000 SUPER 用の内蔵型，増設用 
3.5 インチハードディスクドライブ（容量80 
M バイト）である。 

X 68000 SUPER は X 68000 SUPER - 
HD から内蔵ハードディスタを取り去った 
だけというべきものであるので，今回発売 
の 「 CZ -68 H 」 を内蔵すれば X 68000 
SUPER-HD t 同等品ということになる。 

取り付けは側面ぶたをはずし，内部のヶ 
ーブル，抵抗をはずして5本のネジで行い, 
コンピュータ側の電源コネクタ，および信 
号コネクタとつなぐだけな ので，ューザー 
自身の手で簡単にできる。発売は2月20日 
の予定。 



CZ -68 H 


CZ -88 H 仕様 


項 目 

主な仕様 

記 愴容置 

81 M バイト（フォーマツト時） 

平均アクセスタイム 

1 9 msec 

インタフェイス 

SCSI 規格準拠 . 

使用温度 

10 〜 35*C 

消资 電力 

5 W 

電 源 

5 VDC, I2VDC 

(コンピュータ本体から受給） 

外形寸法 

幅101 .6 X 高さ 28 X 
奥行き146 ( mm ) 

重 置 

0.6 kg 

付 厲 品 

取扱説明 害， 取付ネジ，その他 


CARD PRO-68K ver.2.0 

シャープ 価格未定 


㈱ ダットジャパンによって開発され，シャ 
ープブランドで発売中の 「CARD PRO - 
68 K 」 がバージョンアップ。 

新マ ル チウ インド ウシステ ム 搭載（操作 
性の向上，スピードアップキーボード操作 
対応)，一覧画面での入力，グラフ機能，キ 
ーマクロ機能搭載，ワープロ機能の表面強 
化，計算機能の強化，子プロセスのサポー 
卜などが主な改良点となって いる。 3月発 
売予定。 





CARD PRO -68 K ver . 2.0 


Musicstudio 
P 闩 0-68K ver.2.0 

シャープ 28,800 円(税別) 
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Musicstudio PRO -68 K ver . 2.0 


MIDI 対応の マルチ トラックレコーデイ 
ングソフト ， 「Musicstudio PRO -68 K 」 も 
バージョンアップされた。 MIDI , 内蔵 FM 
音源，内蔵 ADPCM 音源の各出力の同期演 
奏，編集が可能 ， MUSIC PRO -68 K [ MIDI ] 
との双方向データコンバート機能，トラッ 
ク単位，指定範囲（パターン）のデータセ 
ーブ機能搭載，というのが主な特長。 

「Musicstudio PRO -68 K 」， および 
「Musicstudio PRO -68 K ver . l • 1」のユー 
ザ ーには 有償バージョンアップサービスが 
行われる。 
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メタボール対応版 

C - TRACE 68+ 

キャスト_198.000円(税別) 

C - TRACE + で新しく加わったメタボー 
ル。右はメタボールの考え方を2次元の図 
として表現してみたもの。右端のカラーバ 
一が濃度変化の目安となる。白い線がしき 
い値で，物体の表面を表す。1個のメタボ 
ールは球体だが2つのメタボールが近づく 
と融合•変形していくことがわかる。 

負のメタ ボールは 正のメタ ボールを 削り 
取っていく。ドーナツ型もこうして2個の 
メタ ボールから作られる。 

C - TRACE + にはメタボールのほかにも 
スポット光源や or チャンネルなどの拡張が 
加えられている。右下はその使用例。ぴチャ 
ンネルではレイトレーシングで計算した物 
体を任意の画像と自然に（アンチエリアシ 
ング，半透明対応）合成できる。 


もっとも基本的な正のメタボール2つがくつついた画像 


正負のメタポールで作ったドーナツ型 


右はスポット光源の例。光の周辺が 
ぼやけている。下は a 合成の例。半透 
明部に注目 


模式 的に メタ ポールを2次元化して表示したもの。 濃度 
の 和が 一定 値以上になると表示される 


4, 5個のメタボールを使った造形。数値演 
算プロセッサなしで10時間から20時間かかっ 
た （64 X 64 ピクセル） 


32 Oh ! X 1991. 3. 



















•特集 


MIDI&MIISIC 

PROCESSING 


コンピュータミュージックの枠を大きく広げるもの, 
それが MIDI です。音楽と聞いて逃げ出す人もいるか 
もしれません。しかし，単に音を鳴らすことがコン 
ピュータミュージックではありません。 r 楽譜」と 
してのミュージックデータ，外部機器制御としての 
MIDI 通信，それらは単に音楽としてだけではなく， 
パーソナルコンピューテイングの世界自体を拡大し 
うるものです 0 

特に X 68000 では MIDI の普及率も比較的高く， MIDI 対 
応のソフトも増えつつあります。それは MIDI がひと 
つの必然として我々の前に存在しているからではな 
いでしようか。未来を展望す5とき，システムのな 
かで MIDI の占める位置は実に明快です。 

MIDI の開く世界はある意味で音楽そのものであり， 
別の意味でより以上の存在ともなります。 MIDI の世 
界をのぞいてみませんか。 


CONTENTS 

n A MIDI 在使无ばこんな 
训コンピュータミュージック入門 . 

〇 7 楽 嫌 入力からリ乃砂イムアレンジ* で 
d/ ヒージックッール 実践 活用 . 

An クラフ* ェー ン綱 能 

Musicstudio PRO-6BK ver.8.0 

A n MLJSICDRV の活用 
牝 MUSICl.FNCT® ぶ . 

A1 MUSICDRV 用澳貯4 

ヴァルナより町の テーマ . 


^沢和彦 

•島田淳史 
•三沢和彦 
中野修一 
西川養司 





















特集 MIDI & MUSIC PROCESSING 


MIDI を使えばこんなに楽しい 

コンピュータミュージック入門 


プロの音楽家にとっては必需品の MIDI ですが，なにも楽器の 
エ n 立 胃力'なし、 ci : ぼし、こ:^1±ナょし、<5:し、 5 b けで#$0$1±ん 〇 

Misawa Kazuhiko 二;尺ネロ彦 ちょっとした好奇心といくつかの道具さえあれば自分だけのコ 

ンピュータ音楽の世界が見えてくることでしよう。 


1982年に MIDI (Musical Instrument Digi 
talInterface ) 規格が現れてから，コンピュ 
ー タミュージッタの発展はめざましいもの 
があります。いまでは，ロックやニューミ 
ュージッタの世界でプロの音楽家もコンビ 
ュータなしで曲作りすることはほとんどな 
いといってもよいでしよう。プロミュージ 
シャンたちが使っている機材も基本はパソ 
コンと MIDI 楽器の組み合わせにしかすぎ 
ず，私たちアマチュアパソコンューザーで 
も最低限の機材を揃えれば，プロと同じよ 
うにコンピュータミュージックを楽しむこ 
とができるのです。 

そこでこの記事では，ゼロからスタート 
したまったくの入門者が自宅でコンピュー 
タミュージックを実現するまでのハウツー 
をやさしく解説しようと思います。 

コンピュータでできること 

コンピュータミュージックとは一体どう 
いうものでしようか0コンピュータを使う 
のですから，デジタルデータを扱うのだろ 
うというところまでは想像できると思いま 
す。ところが，いまや主流の CD (Compact 
Disk ) や最近普及してきた DAT (Digital 
Audio Tape recorder ) もすベてデジタルデ 
ータを記録した媒体を使って曲を再生して 


います。これら一般のデジタル録音とこれ 
から私たちが始めようとするコンピュータ 
ミュージックとの違いを知ることが，入門 
の第一歩です。 

まず， CD や DAT のしくみをごく簡単に 
説明しましょう。 CD や DAT に曲のデータ 
を記録する際には A / D コンバータという 
ものを使います（この A / D コンバータは本 
誌連載のハードウェアエ作入門で詳しく取 
り上げられました）。これは，.曲を構成する 
音の波形そのものの高低，強弱に対応する 
デジタルデータに変換してやる装置です。 
その曲がどの楽器でいくつのパートから成 
っているかに関わらず，とにかく流れてく 
る音そのものをそっくりそのままデジタル 
データに変換してベったりと記録^してしま 
うわけです。 

次にそのデータを再生するときは D/A 
コンバータという逆の装置を使います。こ 
れは，記録されているデジタルデータをア 
ナログデータ（すなわち，普通の音）に逆 
変換してスピーカーから流すのです。これ 
によって，ミュージシャンがスタジオで演 
奏した曲を私たちが自宅で聞くことができ 
るわけです。 

さてそれに刘•して，コンピュータミュー 
ジッタでは曲そのもの，すなわち音そのも 
のを記録するのではありません。コンピュ 



ータミュージックでは，演奏するための楽 
譜をデータとして記録するのです。 CD に記 
録された音が，周波数何へルツの音が何秒 
間といった物理的なデータであるのに対し 
て，コンピュータミュージックではどの音 
階のイ可分音符といった論理的なデータなの 
です。 

ですから，たとえ実際にミュージシャン 
がキーボードで直接演奏した曲をそのまま 
録音したとしても，コンピュータミュージ 
ックの形式ではコンピュータによって設定 
されたテンポにおける，何小節目の何拍目 
にどのキーがどのくらいの強さで押された 
かというデータが記録されるわけです。 

いきなり話が細かくなってしまったかも 
しれませんが，コンピュータミュージック 
でできることというのは，楽譜を曲に，あ 
るいは曲を楽譜に変えることとひと言で片 
づけてもかまわないでしよう。こう考える 
となんでもできそうですね。確かになんで 
もできるのは間違いありません。実際プロ 
は同じ手順で曲作りをしているのですから。 
しかし，それだけに難しい面もたくさんあ 
ります。そのあたりの詳しいところは，こ 
の記事を順番に読み進めていくとわかって 
くることでしよう。 

機材を揃えよう 

コンピュータミュージックはなんでもで 
きるということがわかりました。もちろん 
原理的にという意味で，なにも機材がなけ 
れば音すら出ません。そこで，コンピュー 
タミュージッタを始めるうえで必要な機材 
を最低限のところで揃えていきましよう。 

1) X 68 QQQ 本体 

まず絶対に必要なのはコンピュータ本体。 
これは当たり前ですね。 X 68000 シリーズな 
ら，どの機種でも 0 K です。もちろん PC - 
9801 でもでき ますが， Oh!X の読者で，いま 
さら PC シリーズを買おうという人はいな 
いでしよう。 

2) MIDI ボード 
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このインタフェイスボードがコンピュー 
タミュージッタの要です。先ほど述べた「コ 
ンピュータによって設定されたテンポにお 
ける，何小節目の何拍目にどのキーがどの 
くらいの強さで押されたかというデータ」 
というのは世界共通規格のフォーマットに 
従って，コンピュータと楽器との間でやり 
とりされます。この世界共通規格のことを 
MIDI 規格というのです。そして， MIDI ボ 
ードは X 68000 と外部の MIDI 楽器との通信 
を可能にするものなのです。 

このボードにはシャープの純正品 （ CZ -6 
BM 1) と システム サ コム 製 （ SX -68 M ) の 
2種類が市販されています。このどちらで 
も 0 K ですといえば，安いほうの SX -68 M を 
買うことでしょう。 SX -68 M でできなくて 
CZ -6 BM 1 でできることは唯一 FSK 同期と 
いって，これは MIDI とアナログ録音のテー 
プ レコー ダとを同期させるものですが，よ 
ほどのマニアでない限り99%使いません。 

3) 外部 MIDI 楽器 

コンピュータミュージッタの大きな落と 
し穴がここにあります。すなわち，記録さ 
れるデータが音ではなく楽譜であるという 
ことから，曲を再生するためには演奏のた 
めの楽器が必要ということなのです。そし 
て，もしプロの音楽家がスタジオの楽器を 
たくさん使って凝りに凝った作品を演奏し 
たとしたら，それを再生する私たちもまっ 
たく同じ楽器をすべて揃えないと同じ演奏 
を再現することはできないのです。それで 
は世界共通規格というのはおかしいではな 
いかと文句をいう人もいるでしょう。いえ， 
ちょっと待ってください。 MIDI ではデータ 
としてやりとりされるのは楽譜としてのデ 
ータなので，楽器が違っても同じ楽譜にし 
たがって正確に演奏されます。この点では 
世界共通規格なのです。ところが，楽器の 
音色は共通ではないので，いちおう音は出 
て，曲にもなっていたとしても，楽器が違 
うと曲の聞いた雰囲気は再現できないとい 
うことなのです。 

前置きが長くなりましたが，コンピュー 
タミュージッタで外部から持ってきたデー 
夕を再生するときにはどの楽器で再生する 
ことが前提になっているか気をつけなけれ 
ばならないのです。その点， X 68000 を含め 
いまの バソコ ン向けのデータはほとんどす 
ベて ローラン ド社の MT -32, CM -64, CM 
-32 シリーズの対応になっています。コンビ 
ュータミュージックをこれから始めるので 
あれば， ローランド 社の CM シリーズが絶 
対的にお勧めです。ほかの楽器を買ってし 
まうと， CM シリーズ用の曲を再生すると 


きに自分で音色を設定しなければならず， 
しかも曲のニュアンスが完全に再現される 
保証はありません。 

もちろん自分で演奏データを作成し，自 
分だけのシステムで音楽しようというミュ 
ージシャン指向の人は，最近の電子楽器は 
すべて MIDI 規格ですから，自分の好きな機 
種を買ってかまいません。楽器店に行って 
実際の楽器をとにかく触りまくるのがいち 
ばん。ローランドの MT ， CM シリーズは 
すでに持っていて，さらに楽器を増やした 
いという人でも，自分の買いたいものであ 
ればなんでも 0 K です。 

ただし，楽器の選び方として，音源モジ 
ュールと いうそれ自身では演奏機能がない 
ものと，キーボードなど演奏機能のあるも 
のとがあることを注意しておきましょう。 
演奏 データを 入れる方法には， X 68000 のキ 
—ポード（あるいはツールによっては画面 
上のアイ コンやソフ トキ ー ボード）のほか 
に外部楽器による自分自身の演奏をリアル 
タイ ムで録音する方法があります。 

リアルタイム録音はある程度楽器が演奏 
できる人に限られますが，中学や高校の授 
業でオルガンかリコーダーを習ったと思い 
ます。そのときのことを思い出して楽器演 
奏に再挑戦してみるのもよいでしよう。そ 
ういった意味では CM シリ ーズコ ンパ チの 
キーボード（というよりは，以前 YAMA 
HA の MSX パソコン にあったような ， CM 
シリーズにオプシヨンで付けられる音源な 
しの MIDI キーボード）を格安で提供してほ 
しいものです。 

4) 音楽ソフトウェア 

以上でハードウェアはすべて揃いました。 
あとはこれらのハードウェアをコントロー 
ルするためのソフトウェアが必要です。 
X 68000 上で走るコンピュータミュージッ 
ク用のソフトウェアもずいぶん揃ってきて， 
目的によって選べるようになってきました。 
そこで，次に目的別にコンピュータミュー 
ジッタを楽しむ方法を解説していこうと思 
います。 

MIDI サウンドの楽しみ方 

1) 聴く 

「音楽する」ことは，もちろん聴くこと 
から始まります。コンピュータミュージッ 
クでもふつうの CD と同じようにデータ曲 
集を持ってきて，その曲を聴く楽しみ方が 
あります。とりあえずお勧めするのは， 
Musicstudio PRO -68 K ( ver .2.0 が発売に 
なりました）を1本買ってきて，その中の 


サンプル曲を聴くことです。あるいは Mu - 
1でも OK です力す，将来ステップアップする 
ことを考慮して，リアルタイム録音のでき 
る Musicstudio PRO -68 K のほうがよいで 
しょう。 

また ， Musicstudio PRO -68 K には別売の 
データ曲集が揃っているので，1枚ずつ買 
い足していくこともできます。どれも第一 
級の プロミ ュージ シヤンに よるものですか 
ら，曲の質は保証付きです。私はなんとい 
っても Musicstudio PRO -68 K のデモ曲と 
してついてきた国本佳宏氏による " Ikejiri 
slapstick ” という曲が一番のぉ気に入りで， 
最初にこの曲を聴いたときはあまりの感動 
に1日中かけっぱなしにしていました。特 
に CM -64 対応版は LA 音源に加えて PCM 
音源のパートが曲に厚みを加え，さらに 
CM シリーズからドラムパートに加わった 
効果音がたいへんうまく使われていて，最 
高の傑作です。 

このように， ミュージック ツールから揃 
えていくのが基本でしよう力 5 '，私としては 
むしろ MIDI 対応の ゲーム ソフトを買って 
くることをまず最初にぉ勧めします。ゲー 
ムソフトの BGM でも，最近のソフトウェア 
ハウスでは専門の作曲スタ ッ フが内容の 高 
いものを作るようになってきています。ゲ 
ーム ソフトではただ聴くだけでなくまずは 
ゲーム そのものが楽しめるようになってい 
るので一石二鳥ともいえましよう。 

また， ゲーム ソフトによっては ミュー ジ 
ック ドライバ、と曲データとを ゲーム プログ 
ラムと切り離せるようになっているので， 
ゲーム ソフトを立ち上げなくても BGM が 
楽しめます。実は今，私はスーパーハング 
オンの BGM をかけながら，付属のヮープロ 
でこの原稿を書いているところなのです。 

あとは OPMD と OPM ファイルの組み合 
わせでも気軽にコンピュータミュージッタ 
が楽しめます。 OPMD は Oh ! X の付録ディ 
スク （1990 年6月号）に入っていましたし， 
OPM ファイルは電脳倶楽部を定期購読し 
ていれば毎月必ず2〜3曲のペースでライ 
ブラリが増えます。ただ， MIDI 音源対応の 
データはほとんど掲載されていないので， 
同じデータを使って MIDI 楽器で演奏させ 
るときは音色の選択は自分でやらなければ 
なりません。 

2) 演奏データを打ち込む 

「聴く」の次のステップとしては「演奏 
する」になるのですが，演奏するにも大き 
く分けて2つのパターンがあります。 

まずは，演奏情報を音符ごとに音階，音 
長といった楽譜データとして1ステップず 
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つ コンピュータに入力し，そのデータに従 
ってコンピュータに演奏させる方法で，こ 
れをステップ録音といいます。それに対し 
て，実際に楽器をリアルタイムに演奏した 
ものを同時にデジタルデータに変換してコ 
ンピュータに記録し，あとからそのデータ 
に従ってコンピュータに演奏させる方法を 
ゾアルタイム録音といいます。ここで「演 
奏データを打ち込む J といった場合は，ス 
テッフ■■録音のことをいっているのだと思っ 
てください。 

さて，ステップ録音のために最も安あが 
りな方法は OPMD . X あるいは MUSICDRV . 
X といったデバイスドライバを用意するこ 
とです。これらは X - BASIC 上の MML や 
OPM ファ イルによる OPMDRV . X 用の演奏 
データをまったくそのままの形で使えるよ 
うになっています。 Oh!X LIVE に載ってい 
るデータをそのまま打ち込んでみるのもよ 
いでしょう。ただ，この場合も MIDI 音源対 
応のデータはほとんど掲載されていないの 
で，注意が必要です（今月は MIDI 特集 t い 
うことで MIDI 対応のデータも掲載していま 
す)。 

雑誌に掲載されている MML データでは 
なく，自分の好みの曲を楽譜から演奏デー 
夕に落としたいときにはいちいち自分で 
MML に変換して打ち込んでいくのはお勧 
めできません。そもそも，楽譜なんて読め 
ないよといって最初から自分で楽譜を見て 
データを打ち込むのをあきらめてしまう人 
もいるかもしれませんが，そういう人でも 
とっておきのツールがあります。 

それは MUSIC PRO -68 K [ MIDI ] です。 

この ツールは 楽譜 ワープロ ともいえるもの 
で，起動する！:画面には白紙の五線譜が現 
れます。あとはマウスやキーボードを使っ 
て，音符や演奏記号のアイコンを譜面上に 
はりっけていくだけで，演奏情報が書き込 
めてしまうのです。これならば，楽譜の中 
の個々の記号の意味を十分理解していなく 
ても楽譜を丸写しさえすればすべて 0 K な 
のです。楽譜からただひたすら機械的にデ 
ータを打ち込んでいたような人にはぜひ試 
してみてほしい ソフ トウエアです。 

3) 演奏を録音する 

これはすなわちリアルタイム録音のこと 
です。これまでは演奏を録音するといえば， 
テープレコーダに 録音して，あとから聴き 
直すという形でしたが， コンピュータミュ 
ージッタでは最初にも述べたとおり，楽譜 
の形で記録します。 

リアルタイム録音をするには ， Musicstudio 
PRO -68 K を使うしかありません。 Music - 
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studio PRO -68 K の 操作性は基本的に テー 
グ レコー ダと同じです。 画面上に テープレ 
コーダの そのものが映し出されるので，そ 
のまま REC スイッチをクリックして録音侍 
機状態にし，次に PLAY スイッチをクリッ 
クするとレコータ*が回り始めます。 

このとき，メトロノームをセットしてお 
くと内蔵音源あるいは外部 MIDI 音源から 
テンポをカウントするメト a ノーム音が出 
力されるので，それに合わせて演奏してく 
ださい。録音が終わったら STOP をクリッ 
クして録音状態から抜け，カウンタをリセ 
ット（巻ぎ戻しに対応）したのちに改めて 
PLAY をクリックすると録音された演奏を 
再生することができます。 

これ だけでは普通の テープレコーダに 録 
音するのと変わりないよう に 思われますが, 
Musicstudio PRO -68 K でのリアルタイム 
録音が特に優れている点を列挙してみまし 

よ 5 。 

•録音と再生とでテンポが変えられる 

初心者にとってコンピュータでのリアル 
タイム録音で最も便利な機能はこれでしよ 
う。リアルタイム録音ではメトロノームを 
セットしてそれに合わせて演奏すると書き 
ましたが，たとえ4分音符が1分間に150以 
上の速い曲でも録音のときには80ぐらいま 
で落として設定してやれば，メトロノーム 
もゆっくり刻んでいくので余裕をもって演 
奏することができます。そしていさ、’再生す 
るときにテンポを150にまで上げてやれば， 
どんな初心者でも速弾きのテクニシャンに 
なれるのです。もちろんテンポを自由に変 
えても音はおかしくなりません。というの 
も，あくまでも1音1音が音符データとし 
て記録されているからです。 

•録音する楽器を選ばない 

もしあなたがピアノしか弾けないのに， 
エレキギターのかっ こいいソロ を決めたい 
としましよう。今からギターを練習します 
か？ コンピュータミュージックならばピ 
アノの手弾きで録音しておいて，あとから 
音色を変えてやるだけで0 K です。.音源モ 
ジュールは1台でピアノからギター，トラ 
ンペット，ドラムにいたるまであらゆる音 
を出すことができます。 

私は最近ウインド シンセと いう MIDI 対 
応の管楽器に凝ってます。演奏の方法は普 
通の縱笛といってよいのですが, MIDI 出力 
で外部キーボードからも音を出したりして 
います。極端な話，縦笛の各音階にスネア 
ドラムや バス ドラム， シンバル などの打楽 
器音を割り当てて，笛でドラミングなんて 
こともできてしまうのです。 


參録音したあとに部分的に修正できる 

人間誰しもちょっとしたミスはつきもの 
でしょう。リアルタイムに演奏して1発で 
決まらなかった場合，普通のテープレコー 
ダでは最初からやり直しです。ところがコ 
ンピュータで録音すると録音データを部分 
的に修正することが可能です。ひ！:つ音を 
間違えただけでも，そこだけ直せばあとは 
知らん顔なのです。それだけでなく，1曲 
のうち簡単なところだけ手弾き，難しいと 
ころはステップ録音などという細かい技も 
できてしまいます。 

參多重録音ができる 

普通のステレオテープレコーダでは片面 
2トラックずつしか録音できません。 
Musicstudio PRO -68 K ならこれだけで24 
トラック，要するに24回繰り返せば独りで 
24重奏までこなせるのです。もちろん全ハ- 
ート ステ ッ プ録音でも OK です。高級なマ 
ルチ'トラックレコ—ダ、は 24 トラックのもの 
だと数百万円してしまい，とても個人で使 
えるようなものではありません。 

ステップアップに向けて 

これからコンピュータミュージッタを始 
めてみようという人ならば，これまで述べ 
たような手順で，とにかくサンプル曲を聴 
いてみることと自分で雑誌や楽譜の演奏デ 
ータを入力してみることまでを目標にして 
みましょう。これだけでも十分楽しめると 
思います。 

そして，よほど古い機種でない限り最近 
の MIDI 楽器は X 68000 本体内蔵の FM 音源 
にまさる厚みのある音を出してくれますか 
ら，まずは音のよさを楽しんでください。 
最初はゲームソフトの BGM や OPM フアイ 
ルから始めるのが一番よいでしよう力 5 ' で 
きれば早いうちから ミュージックツールを 
揃えておくとよいでしょう。 

MIDI システムのステッ プア ップ には機 
材を揃えること（ハードウェア）と ツール 
を使いこなすこと（ソフトウェア）の両面 
が考えられますが，これから始めようとい 
う人にはハードウェアは最低限にとどめて 
おいて， ミュージックツールを 駆使して音 
楽する方向に向いていってほしいと思いま 
す。 ツールを 使ってどう コンピュータミュ 
—ジッタを 表現していくか，これにはやは 
りある程度の慣れが必要ですが，それだけ 
に作品の出来上がりは各人の感性に委ねら 
れているので， コンピュータミュージック 
の真髄が楽しめるからです。 
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楽譜人力からリアルタイムアレンジまで 

ミュージックツ H レ実践活用 


コンピュータに詳しい人なら自ら MIDI 環境を作ることも可能 
でしよ5が，まず MIDI の力を知るためにゲームソフトの 
BGM を聴いたり MIDI 用ソフトでデータを入力してみましよ 
〇。ここでは市販ツールを使って何ができるかを紹介します。 


Shimada Atsushi 島田淳史 


コンピュータミュージックといっても， 
X 68000 本体しか持っていない皆さんは 
OPMD+MML ( OPM ファイル）というパ 
ターンがほとんどだったのではないでしよ 
うか。しかし一方 ， MUSIC PRO -68 K 
[ MIDI ] や Musicstudio PRO -68 K ver .2.0 
といったいわゆるミュージックシーケンサ 
ソフトも充実してきて ， DTM (Disk Top 
Music ) ではほぼ完成の域に達している M 
acintosh の世界を彷彿とさせるようになっ 
てきました。 

コンピュータミュージッタを志す以上， 
私たちもこのようなミ ュージ ック ツールを 
使いこなしてみたいと思うはずです。そこ 
で，この記事ではミュージック ツール 実践 
活用と題して， MIDI 機器のセットァップか 
ら実際に ， MUSIC PRO -68 K [ MIDI ] や 
Musicstudio PRO -68 K ver 2.0 を 使っての 
曲作りとアレンジにいたるまでをドキュメ 
ント風に解説してみることにしました。 

MIDI 機器のセットァップ 

システムの構成図は図1の！：おりの基本 
形です。パソコンシヨップではお手軽 MIDI 
セットなどという名前がついて販売されて 
いるものです。セットを買ってきたら，ま 
ず MIDI ボードを本体に装着し， CM -64 付 
属の MIDI ケーブルをボードの MIDI OUT 
から CM -64 の MIDI IN につなぎます。ここ 
を間違えるとまった〈音が鳴りません。ま 
た, MIDI というのはあくまでも演奏情報の 
通信に使われているので，実際に音を出す 
には， CM のステレオ出力からオーディオ 
システムに接続してやるの b 忘れてはなり 
ません。 

接続完了のチェックには ， MUSIC PRO 
-68 K あるいは Musicstudio PRO -68 K のサ 
ンプル曲を演奏させてみるのがよいでしよ 
う。まず ， MUSIC PRO -68 K システムディ 
スタを立ち上げます。画面上のディスクア 
イコンをタリックするとファイルリストが 

表示されますので， DEM 01. SC 0 をロード 


してみます。ファイルメニューから出たの 
ち，今度はスピーカーアイコンのプルダウ 
ンメニューで全曲演奏を選ぶと演奏が始ま 
ります。ここで音が何も出なかったら要チ 
ヱックです。まず，演奏状態にしてから CM 
-64 正面パネルの MIDI MESSAGE ランプ 
を見てください。ここが点灯しなければ， 
MIDI 信号自体が送信されていません。 
MIDI ボード，ヶーブルなどの接続をもう一 
度確認してください。あるいは MIDI 用のデ 
バイスドライバが登録されていないことも 
あるかもしれません。ランプが点灯して， 
なお音が出ない場合はオーディオシステム 
の接続ミスです。そちらのチェックは各自 
にお任せします。 

MUSIC PRO で楽譜入力をしてみよう 

MUSIC PRO は楽譜ワープロといわれて 
いるツールで，画面上の五線譜に音符を書 
き込んでいくだけで演奏データを入力でき 
るものです。 MML で記述したデータはそ 
れだけ見てもどこからどこまでが1小節分 
かなどということがわかりづらく，入力途 
中で頭が混乱しやすいのが難点でした。楽 
譜を用意して演奏データに落とすとき，そ 
のままの形で写せるのはとてもわかりやす 
くて効率も上がります。 

では，さっそく使ってみましよう。仮に 
ここに， YMO の RYDEEN の楽譜があった 


として（ちょっと古いですが)，これを入力 
してみましょう。全部で7 パート あるので 
す 力?，メロディパート， アドリブ パート， 
リフレイン パート，ベースパート， リズム 

パートの5パートぐらいにしぼってみます。 
また，全体の曲構成ですが，メインーアド 
リブ1 - メインーアドリブ2ニエンデイン 
グの5ブロック構成にします。 

まずはパート設定から始めます。文書ア 
イコンを選択すると設定メニューが現れま 
すので，すべてのパートについてその音域 
(卜音記号かヘ音記号）や発音音数などを 
設定します。ここでは特に各パートの発音 
数に気をつけましょう。というのも，全体 
で16音というのが決まっているからです。 
まあ， RYDEEN の楽譜の場合，メ ロディパ 
ートとリズムパートが同時に3音ずつ必要 
なだけで，あとのパートは単音なので，音 
数にはかなり余裕があります。 

パート設定が終了すると五線譜が設定し 
たとおりに書き換わるのが確認できたでし 
ょうか。そうしたら今度は全体のテンポ， 

調性，拍子を設定しますが，それぞれメト 
ロ ノームアイコン，調性記号アイコン，拍 
子記号アイコンをクリックするとメニュー 
が表示されますので，必要なものを選んで 
設定していきます。 

いよいよ音符を入力していくのですが， 

各パートごとにまず MIDI チヤンネルの設 
定と音色（プログラムチェンジ）の設定す 


図 1 MIDI 基本 システム 例 
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るのを忘れないようにしてください。最初 
はリズムパートから入れていくのが通例で 
す。リズムパートで気をつけなければなら 
ないの力す，各ドラム音源はひとつずつある 
音階に対応させられているという点です。 
したがって，楽譜のリズム譜を見て，スネ 
アドラムやバスドラムといったそれぞれの 
ドラム音にはその対応する音階の音符を 
MUSIC PRO の五線譜に書き込まなくては 
なりません。 

音符もアイコンで必要な音長の音符を選 
択し，譜面に置いていくだけで 0 K です。も 
し間違えたとしても，ケシゴムアイコンで 
1音符単位やブロック単位で修正が可能な 
ので，きれいな楽譜を書〈ことが可能です。 
まさに楽譜「ワープロ」の面目躍如といっ 
たところでしよう。 

さて，リズム譜をよく見ると4小節単位 
ぐらいで同じパターンが並んでいることが 
よくあります。このときは，ブロックコピ 
—を活用しましよう。ハサミアイコンでコ 
ピー元のブロックを切り出し，コピー先を 
指定してやるだけでコピーできてしまいま 
す。それだけでなく，繰り返し記号もしっ 
かりサポートされているので，たいへん見 
やすい楽譜を書〈ことができますし，たい 
ていの楽譜なら全部ベタ写しも可能なほど 
の実力をもっています。 

次にはベースパートを入力していきまし 
よう。ベースパートも同じパターンが4小 
節単位ぐらいで続いていくので，コピーを 
活用すれば，あっという間に完成です。リ 
フレイ ンパートは16分音符の連打なので， 
楽譜に書き込むときに配置に注意しなけれ 
ばなりません。見栄えはなんかごちやごち 
やしてしまいましたが，演奏させてみると 
正確に演奏してくれるのでひと安心です。 

アドリブパートはライブなどでギタリスト 
やキーボーディストが文字どおりアドリブ 
演奏を決めるところですが，楽譜にはその 
アドリブ演奏が譜面として載っているので， 
一応そのとおりに入力しておきましよう。 

このようにしてリズムパート，ベースハ。 



Musicstudio PRO -68 K 


一卜，リフレインパート，アドリブパート 
と入力してきました。最後にメインのメロ 
ディハ。ートも同じように入力します0 

ところで実際のところ，私は メロディ パ 
ートは MUSIC PRO では入力しませんでし 
た。というのも，私自身は最初に示した基 
本 システムの ほかに MIDI 対応の シンセ サ 
イザキーボードを持っているので，メイン 
メ ロディは リアルタイム録音したのです。 
要するに ， MUSIC PRO で入力した残りの 
パートをバックにカラオケとして[しなが 
ら，それにあわせて自分で演奏したわけで 
す。ですから， メロディ パートはまったく 
空白のまま SCO ファイルを完成させてし 
まったことになります。 

皆さんは基本 システム しか持っていない 
と思いますから，メロディも MUSIC PRO 
で入力してください。全部入力し終わった 
ら，全体を演奏させて，入カミスなどない 
ように丹念にチェックしておきます。まだ， 
音色や音の強弱などのバランスは取れてい 
ないと思いますが，この時点では楽譜とし 
ての音階と音の長さとを正確に入力するこ 
とに重点を置くだけでかまいません。 
MUSIC PRO には強弱記号もサポートされ 
ているので，これを使ってみてもよいと思 
いますが，あとでリアルタイムアレンジを 
するときにそのデータが邪魔になることも 
あるかもしれません。 

さあ，これで自分が納得すれば，その時 
点で SCO ファイルの完成です。次のリアル 
タイム録音の説明はさっと読み流して，そ 
の次のリアルタイムアレンジのほうに進ん 
でください。 


Musicstudio でリアルタイ厶録音 

このようにして MUSIC PRO で入力した 
各パートの SCO フアイルは MUS ファイル 
に変換してセーブしておきます。この MUS 
フアイルを今度は Musicstudio の SNG ファ 
イルに変換してやるのです。変換のしかた 
は極めて簡単です。 Musicstudio を起動し 


てから目的の MUS ファイルのアイ コンを 
ダブルクリックしてやる t ， 「 MML ファイ 
ルを SONG データに変換します。よろしい 
ですか？」と聞いてきますので， 0 K を選ん 
でください。新しいファイル名を入力する 
とあとは自動的に変換してくれます。 

この新しい SNG ファイルを改めて a — 
ドしてください。やはり，目的のアイコン 
をダブルクリックするだけです。 ロケーシ 
ヨクコントローラの PLAY をクリックして 
MUSIC PRO で入力した RYDEEN の各ハ¬ 
ート が流れてくるのを確認してください。 
このとき，各トラックの SOLO スイッチを 
入れるとそのトラックだけ演奏されますの 
で，パートごとのチェックも簡単です。 

さていよいよリアルタイムアレンジです 
が，その前に，実際に私が行ったリアルタ 
イム録音も参考までに説明しておきましょ 
う。まず MIDI キーボードの出カチャンネル 
を CH 2 にセットします。私の場合はトラッ 
ク2があいているので，その受信チャンネ 
ルヵ ? CH 2 であるこ t を確認してから REC 
スイッチをクリックします。その状態で口 
ケー シヨンコン トローラ の PLAY スイッチ 
をクリックすると，有名なハイハットのイ 
ントロから RYDEEN が始まります。その 
バックに合わせて，演奏するのです。 

メロ ディ パー トは2 つのアドリ ブ パート 
の間奏をは さ んで3回同じ フレーズを 弾く 
ことになります。私は勢いで， 3回とも手 
弾きしたのです が， 1回だけにし ておいて 
止めてしまい，あとはステップエディット 
で同じ フレーズをコピーして しまうという 
手もあります。 

残念ながら，3回のフレーズの中で，1回 
ミスをしてしまいましたが ， Musicstudio 
PRO -68 K ではそのミスをした小節だけ録 
音し直すことができます。これはパンチイ 
ン.ハ。ンチアウトという テクニックな ので 
すが，録音を入れ替えたい部分の始めと終 
わりの小節番号を ロケーションコントロー 
ラにセットしておいてから，先ほど！:同じ 
ようにリアルタイム録音の状態にすると， 
た！：え最初から弾いていったとしても，今 
度は指定した部分だけデータが入れ替わっ 
てくれるのです。 

さて，リアルタイム録音が終わって，全 
パートを聴き直してみると，どうも手弾き 
の部分だけときどきタイミングがずれてい 
るようです。そういう場合には，クォンタ 
ィズが有効です。 

クォンタイズというのは，リアルタイム 
録音のデータのタイミングのバラツキを補 
正してくれる機能です。 Quantize メニュー 
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を選ぶと，クォンタイズをかけるトラック， 
小節を聞いてきますので，今手弾きした卜 
ラック2の全小節を指定し，最小単位を32 
分音符ぐらいに設定して 0 K をクリックし 
ます。すると，32分音符のタイミングです 
ベてのずれが補正されます。改めて聞き直 
してみると，ぎこちないタイミングがよく 
なっているのがわかるでしょう。以上で全 
パートの SNG ファイルが完成しました。 

誰でもできる 1 J アルタイ厶アレンジ 

これまで述べてきたように，基本となる 
SNG ファイルは MUSIC PRO ですベて作 
ってきました。これだけでも一応曲になる 
のですが，どうも各パートの音色や音の強 
弱の バランスがいかに も機械的にしか聞こ 
えないものしかできません。やはり，ステ 
ップ入力で音楽を表現するのはかなり大変 
のようです 0 そこで， Musicstudio の MTR 
上で，全体を加工してみましょう。 

まずは音の厚みを付けるためにトラック 
2〜5のパートをトラック11〜14,17〜20 
に2重にコピーします。それには Track 
copy メニューを選び， 2—11，3 ->12とい 
うように順番にコピーしていきます。すべ 
てコピーし終わると同じパートが3つずつ 
できることになります。 

そこで，トラック11〜14の MIDI チヤンネ 
ルを CH 11 〜14に設定します0そうすると， 
これらのパートは CM -64 の PCM 音源部か 
ら音を出すことになります。さらにトラッ 
ク17〜20はトラック番号の下のセレクタを 
すべて MIDI から FM に変え，チヤンネルを 
CH 1 〜8に設定します。 

Musicstudio の新しい MUSICDRV.X 
ver .2.0 は MIDU 同時に内蔵 FM 音源もド 
ライブできるので，これによって，同じハ 0 
ートが FM 音源からも出力されることにな 
ります（ただし， FM 音源は1パート1音な 
ので，パートの中の和音は正しく出力され 
ない）。以上で，リズムパートを除くすべて 
のパートが LA 音源， PCM 音源，そして FM 
音源の3つのユニットからユニゾンで演奏 
できるようになったのです。 

これで相当音が厚くなったので，次に音 
色の バランスを 取ってみましよう。それに 
は，最初から演奏させながら，各 トラック 
の プログラムチェンジを 変えていくことで 
す。 CM -64 の音色表から合いそうな音色を 
選んでは試しに セッ トしていきます。 LA ， 
PCM , FM と3種類音源があるのですが， 
すべて同じ系統の音に揃えてしまうとかえ 
って，音が濁ったりして聴き心地が悪くな 


ります。あるいは3パートもあるのにすべ 
て同じ音だとまったく厚みが感じられない 
こともあります。 

たとえば，ベースパートを例に取ると， 

3 ユニッ トすべて シンセベースに 設定して 
も，低音の響きが軽く， RYDEEN ならでは 
の ベース ライ ンが 全然はっきりしてきませ 
ん。そこで， PCM 音源は一応 スラ ップ ベー 
スなどにしておいて， LA のほうを思い切っ 
てパイプオルガンなどにしてみると意外と 
ふくらみのある低音が響きます。 

このようにいろいろ試行錯誤しては全体 
の音のバランスを決めていくのです。もし 
これが ベス トというのが決まれば， ステ ッ 
プ ェディッ トで各パートの始めにプログラ 
ムチェンジ命令を セッ トしておくのを忘れ 
ないように。 

次に各パートの音のバランスを決めてい 
きましよう。それには，各トラックのボリ 
ユームフェーダを適当な位置にセットして 
いきます0たとえば，リフレインパートは 
音域が高いところにあって音が響きやすい 
ので，ほかのパートよりも少し音を小さめ 
にセットしてみようとか，バスラインの響 
きを重視して，バスパートの音量を少し高 
めにセットしようとか，各自の好みにした 
がってアレンジしてください。また，パン 
ポットなどもいじってみるとステレオ感が 
出てきたりするので，面白いと思います。 

いずれにしても，この音の強弱は先ほど 
の音色を決めるのと互いに密接な関係にあ 
って，音色によって音の強さ，あるいは音 
の強さによって音色が決まったりします。 
根気よくアレンジを繰り返して，全体の曲 
の雰囲気を仕上げて〈ださい。これも，各 
パートの始めのほうにメインボリユームの 
設定命令があると再生し直したときにすべ 
て元どおりに変えられてしまうので，注意 
が必要です。 

以上で，ほぼ完成です。最初に MUSIC 
PRO で譜面入力したときに比べてだいぶ 
質感が上がったことでしよう。これと同じ 
作業を MUSIC PRO あるいは OPM ファイ 
ル上で行うのは結構手間がかかります。こ 
のように適切なツールを使い分けることに 
よって，自分自身の音楽性も効率よく高め 
られていくのです。 

さて最後に， Musicstudio ならではのリ 
アルタイムエディットを紹介しましよう 0 
この RYDEEN のエンデイングをフェード 
アウト（次第に音が小さくなっていって終 
わる終わり方）で決めたいと思います。 

まず ， Rec mode メニューを Internal + 
Overdub にセットします。そして，データの 


入っている 全ト ラックのグループスイッチ 
を ON にし， REC スイッチも〇 N にします。 
ロケーションコントローラでフェード アウ 
卜 を始める小節の頭に セット します。 

全トラックのうち一番ボリュームの上が 
っているフェーダにマウスのポインタを合 
わせ，スペースキーを押すと内部ミキシン 
グ録音がスタートするので，マウスを合わ 
せたフェーダをゆっくり下げていきます。 
すると全フェーダが一緒に下がっていくの 
がわかるでしょう。全体をボリューム0ま 
で下げたら再びスペースキーを押して録音 
を止めて完了です。全パートにいまのフェ 
ーダの動きが記録されました。 

このように Internal + Overdub の録音モ 
ードにセットして録音状態にすると，フェ 
ーダ，パンポット，プログラムチェンジな 
どがリアルタイムに動かしたとおりに記録 
されるので，いまのフェードイン•フェー 
ドアウトやクレッシェンド.デクレッシェ 

ンドなども感覚で操作することができます。 
これさえ マスター すれば，気分はもうプロ 
のミキシングェンジニアそのものです。 

あなたも立派な5ユージシヤンだ！ 

コンピュータミュージックを「機械いじ 
り」の延長から「音楽の演奏」へとステッ 
プアップしてい〈様子がわかってもらえた 
かと思います。もちろん MML や OPM フォ 
ーマットでデータを記述していくのも立派 
な音楽です。むしろ，自分の表現したい曲 
の雰囲気を〇 PM ファイルに落とすことの 
ほうがはるかに難しいかもしれません。と 
いうのも， OPM ファイルをそのまま眺めて 
いるた^けでは，曲のイメージがなかなかつ 
かみにくいからでしょう（西川善司氏ほど 
のストロングタイプになると Y コマンドの 
羅列を見ただけでも曲が口ずさめてしまう 
のかもしれませんが）。 

しかし，どんな人でも足踏み，手拍子， 
鼻歌など，体全体で音楽を表現する能力は 
持ち合わせているはずです。その個人個人 
の感性をどうコンピュータミュージックの 
データとして表現するか，それはいかにし 
っかりしたコンセプト I 操作を備えたッ 
ールと出会えるか，そしていかにそれを使 
いこなしていくかにかかっているのです。 
そういった意味で，ぜひ皆さんにも X 68000 
に用意された MUSIC PRO と Musicstudio 
を使って実際に曲作りを試してみてほしい 
のです。きっとこれまでの MML で音楽し 
ていたときとは違った感性が湧き出て〈る 
に違いありません。 
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グラ^ f ックチェーンプレーが可能 


特集 MIDI & MUSIC PROCESSING 


Musicstudio PRO-BBK ve 「 .2.0 


X 68000 用の MIDI 対応ソフトの第 1 弾であった Music ;- 


Misawa Kazuhiko 三沢和彦 


この Musicstudio PRO - 68 K はマルチト 


studio PRO - B 8 K がパージョンアョブして帰ってきました 0 
内蔵音源にも対応，楽しいグラフィックチェーンブレイなど機 
能を大幅にアップしての登場です。 

ダムチヱーンプレイももちろんサポートさ のに気づく t 思います。この ver .2.0 からは 


ラック レコーダ （ MTR ) 感覚の操作性で， 
マルチ パートからなるオーケストラの多重 
録音 • 演奏を実現した本格的ミュージック 
シーケンサソフトです。しばらく前にマイ 
ナーチェンジをして ver .1.1 が発壳されま 
したが，今回のバージョンアップは機能， 
操作性ともにかなり完成度の高いものとな 
っています。 

まずは起動させてみよう 

MIDI ボードを拡張スロットに差してか 
ら Musicstudio PRO -68 K ver .2. 0を立ち上 
げてみましょう （ MIDI ボードがなければ使 
用できませ.ん）。 MTR のウィンドウを_け 
てみると，まずは旧バージョンに比べて大 
変 カラフル になって画面の センスが 格段に 
上がったのに気づくと思います。この画面 
はなんとサン • ミュージカル•サービスか 
ら発売されている Mu -1 とそっくり同じで 
す 。 Musicstudio PRO -68 K と Mu -1 はどち 

らもサン.ミュージカル.サービスによっ 
て開発された t のなのです。ですから，こ 
の Musicstudio PRO -68 K ver .2.0 も Mu_l 
で特徴的な機能はすべて受け継いでいます。 

さっそく音を出してみましょう。付属 
のデモ曲は Roland の CM -64, CM -32 
( MT - 32) に対応,しているので，皆さんも 
まずはこれらの機種を揃えることをお勧め 
します。 MIDI ケーブルでしっかり接続し 
てからデータディスク上のデモ曲をロード 
しましょう。操作性抜群のミュージックシ 
ェルではマウスで File メ ニューから Load 
song をセレクトすると，ファイルウインド 
ウがオープンするので，デモ曲のアイコン 
をダブルクリックするだけで 0 K です。 

あとはロード完了とともに自動的にオー 
プンするロケーシヨンコントローラの 
PLAY スイッチをクリックすると曲がスタ 
ートします。このロケーションコントロー 
ラもカセットデッキの操作パネルにそっく 
りです。また， Mu -1 のウリだつた98曲ラン 


れているので，普通の CD プレイヤーとま 
ったく同じ感覚で操作できます。 


内蔵 fmw ； 源. 


AD PCM もドライブ 


Mu - l では PC - 9801用 ミュー ジくんのソ 
ングデ ー タを ファイルコ ンバートする 機能 
が付いていました。この機能によって ラン 
ダム チェーン プレイなどに使える データラ 
イブ ラリ が飛躍的に増えまし.た。しかし， 
ミュー ジくん用に市販 : されて いる 曲 データ 
は内容が貧弱というかレベルが低く，私自 
身もあまり得をした気分にはなれませんで 
した。それよりは，電脳倶楽部などでかな 
りの量が普及してきた OPM ファイルのほ 
うが数段利用価 ffl ； が高いと思っていたので 
す。その期待に応えるかのように，この 


Musicstudio PRO -68 K ver .2.0 には MIDI 
ボードだけでなく内蔵 FM 音源 • AD PCM 
もドライブできる MUSICDRV . X ver .2.0 


が付いてきました。 

しかもこの MUSICDRV . X ver .2.0 はあ 
の OPMD コンパチブルなのです。ですか 
ら，いままで OPMD で演奏させてきたデー 
夕がそつくりそのまま生かせるのです。 
PCM データもこれまでの12音から128音一 
括口ードが可能になり， OPMD 用の AD 
PCM データコンフイ グレー シヨンファイ 
ルもそのままのかたちで使えます。 

そして， OPM ファイルを Musicstudio 
PRO -68 K にロードするには，ファイルウイ 


ンドウをオープンして， OPM ファイルめア 
イコンをクリックするだけで，自動的にフ 
ァイルコンバートを実行してくれます。あ 
とはそのままセーブしてやれば, MIDI 専用 
の SNG ファイルとまったく同じようにデ 
ー タエ デイット，ミキシングなど思いのま 
まにできるわけです。 

さて， OPM ファイルからコン パ、一 卜した 
SNG ファイルを口ードすると， MTR の各 
トラックのレベルメー ターの下の表示が 
MIDI から FM または PCM に変わっている 


各トラックの演奏データを自由に MIDI , F 
M あるぃは AD PCM のどれかに割り振る 
ことができるようになったのです。ですか 
ら， FM 音源用のトラックデータをあとか 
ら別の MIDI 楽器に出力を切り替え.てやる 
こともできるようになりました。もちろん 
これは MIDI 楽器をあとから買ぃ足したと 
きのことですが，もともと X 68000 内蔵の F 
M 音源でもひと昔前の DX -21, DX -100 と 
ぃった YAMAHA のシンセサイザと同等 
の性能なので，音源としては侮れなぃ実力 
を持ってぃます。ですから，最初から MIDI 
楽器が AD PCM のドラムパートとともに 
1 台揃ってぃることに変わりないと考えて 
よぃでしょう。とぃうこもし予算の 
都合で MIDI 楽器が手に入らなぃとぃう人 
でも ， Musicstudio PRO -68 K ver .2.0 は十 
分楽しめるソフトウェァな®です。 

MTV 願けのグラフィックチェーン 

ラ ン ダム チェーン プレイは演奏データだ 
けではありません。なんとグラフィックデ 
ータもロードして画面表示させることがで 
きるのです。しかも，そのグラフィックデ 
ータは皆さんぉ馴染みの PIC 形式まで対応 
してぃます。 

実際の手順を説明しましょう。まず，単 
純にグラフィックデータを表示させるには， 
データのあるディスタドライブのウィンド 
ウをオープンして目的のファイルアイコン 
をクリックしてやるだけでそのまま画面が 
切り替わり，グラフィックが表示されます。 
チェーンプレイを行うには，ウィンドウメ 
ニューの Chain play をセレクトすると，チ 
ェーンプレイのウインドウがオープンしま 
すので，その状態でプレイさせたぃファイ 
ルのアイコンを順次クリックしてぃきます。 
そうするとウィンドウ上にファイル名が登 
録されてぃくので，適当なところでチヱー 
ンプレイを ON する！：スタートします。こ 
のチェーンプレイのウインドウ上には， 
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SNG ファイルとグラフイックフアイルを 
混ぜて登録することができ，曲ご！:_に画面 
を切り替えていくような MTV (ミュージ 
ックテレビ）そのものが実現できるのです。 

HC フアイ ル も OPM ファイル t 共にか 
なり質のよい作品が出回っていますので， 
その日からでも MTV もどきのプレイが楽 
しめるのです。 

ステップ入力もスピーディに 

デモ曲や他の人の打ち込んだ曲を聴くの 
に飽きたら，自分でデータを打ち込んでみ 
よう t 思うことでしよう。 Musicstudio 
PRO -68 K ではやはり MTR 本来の使い方 
としてのリアルタイム多重録音がお勧めで 
すが， BASIC の MML や OPM フアイルで直 
接データを記述していた人にはまずステッ 
プ入力が手頃です。 

ステップ入力は音の高さと長さを1組の 
数字データで表して，そのデータを列につ 
なげて演奏情報とします。特に音の長さの 
表現として4分音符の長さを適当なステッ 
プ数で区切り，その1ステップを単位とし 
て各々の音符の長さを表すところからステ 
ップ入力といいます。ですから， BASIC の 
MML や OPM ファイルで演奏情報を記述 
するのと基本的には変わりありません。し 
かし，このステップ入力が MML や OPM フ 
アイルよりも優れている点は小節番号，拍 
子番号，ステップ数が明確に管理できる！： 
いう点です。 

MML では，文字列が順にただ並んでい 
るだけなので，もし音符を打ち間違えると 
全体の楽譜の中でどこが狂っているのかあ 
とから探すのにひと苦労です。特に音の長 
..さに ついては， 最初から順に足し合わせて 
い〈だけなので，どこか1力所長さを間違 
えると以後は全部ずれてしまいます。 

一方， Musicstudio PRO -68 K のようなツ 
ー ルのステップ入力では，ひとつの音を入 
力するごとにその音の絶対的な位置，すな 
わち，何小節目の何拍目の音かという情報 
がわかるようになっています。ですから， 
音の長さを間違えて入力しても，たいてい 
の場合次の小節でステッ，プ数が合わないこ 
t がわかるので，間違いが発見しやすいの 
Y す。さらに，楽譜全体を入力したあとに 
淦中の1音を修正するときも，目的の音の 
位置を探すのが t ても楽になります。 

さて， Musicstudio PRO -68 K でステップ 
入力する際に音の長さは基本的に画面上の 
アイコンで指定していきます。しかし，音 
の高さを指定するにはソフトキーボード， 



チェーンプレイが面白い 

X 68000 のキーボード，そして外部 MIDI キ 
ーボードの3通りの方法があります。 

まず，ソフトキーボードは画面上に表示 
される鍵盤で，各々のキーをマウスでクリ 
ックしていく！：その位置の音を出すことが 
できます。 X 68000 キーボードの場合はアル 
ファべット入力用のキーに各音が対応して 
いるので，楽器のキーボードと同じように 
キーを押すことによって音を出します。 
MIDI キーボードの場合は普通に演奏する 
のと同じようにキーを押さえていく t 音の 
高さのデータが入力できます。このとき， 
和音も一度に入力できるので非常に便利で 
す。 CM シリーズなどの鍵盤がついていな 
い音源モジュールしか持っていない人は， 
X 68000 のキーボードから入力する方法が 
慣れると速いのでお勧めです。 

このような音符データ入力は惯れるまで 
が結構大変で，使っている ツールの 出来の 
善し悪しが効率を大きく変えてしまいます。 
この点， Musicstudio PRO -68 K の操作性は 
かなりよくできている！:思います。また， 
ver .2.0 からは， マニュアルの 記載が メニュ 
一順でなく，操作別に改訂されたので，初 
めて使う人でも迷うことがな〈なりました。 
アイコンゃメニューの 説明も必要な場所で 
それぞれ説明されているので， マニュアル 
の説明に従って実行しながら操作方法を覚 
えていくことができます。 

撕不辭でもリァルタィム演奏を 

ステップ入力で打ち込んだデータでいつ 
も苦労するのが，リアルタイムのドライブ 
感だと思います。リアルタイムの演奏を録 
音した場合では，自然と音の強弱による演 
奏の表情が出ます。それに比べるとステッ 
プ入力の場合では，演奏の表情を実際に聴 
いた感じでカッコよく再現するにはこまめ 
にデータの数字を変えていくしかありませ 
‘ん。そこで，威力を発揮するのがリアルタ 
イムェディット機能です。 

これは， MTR 画面上で各トラックのボ 
リュームやパン ポット， プログラムチェン 



MIDI 楽器だけでなく内蔵音源も利用できる 
ジなど.を曲を演奏させながらリアルタィム 
に操作して，なおかつその操作内容を録音 
データとして残すことができる機能です。 
この機能は Mu -1から追加され， 
Musicstudio PRO -68 K の旧バージョンで 
は MIDI ケープルを外付けする必要があり 
ました。新バージョンからはアレンジした 
い曲をロードしたあとにレコーディングモ 
ードを Internal + Over dub に設定して録音 
待機状態から曲をスタートさせるとリアル 
タイムエディットに入ります。特にフエー 
ド イン. フュー ドアウト を複数のトラック 
にわたって行いたい！：きは， MML では気 
の遠くなるような細かい設定が必要ですが， 
Musicstudio PRO -68 K ではグループフエ 
—ダ機能をリアルタイムエディット時に使 
うとひ！:つのボリュームフヱーダを操作す 
るだけで簡単に実現できます。 

その他，機能はもりだくさん 

これから MIDI を始めてみようという人 
や，これまでは MML しか使わなかった t 
いう人にはこれまで説明してきた機能だけ 
で十分使いごたえのあるものとなっている 
でしよう。特に MUSICDRV . X ver .2.0 が 
付いてからは外部 MIDI 音源がなくても十 
分楽しめるソフトになっています。 

残念ながら，このソフトの機能はこれだ 
けの誌面ではまだまだ説明しきれません。 
実際， Musicstudio PRO -68 K の本当の実力 
はリアルタイム録音にあるのですが，今回 
のレポートではまったく触れられませんで 
した。リアルタイム録音とステップエディ 
ットの組み合わせはプロレベルの音楽製作 
にも十分応えられるほどの機能を持ってい 
ます。このように，本当の初心者からマニ 
アックな ユーザーまで， 幅広く カバーして 
いるソフト■ですので，この Musicstudio 
PRO -68 K ver .2.0 をひとつ揃えておかない 
手はありません。ぜひお勧めのソフトです。 

•Musicstudio PRO-68K ver.2.0 

X68000 用 5"2HD 版 2 枚組 28,800 円（税別） 

シャープ 003(3260)1 161 
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特集 MIDI & MUSIC PROCESSING 


MUSICDRV の活用 

MUSCl.FNC で遊ぶ — 

「パソコンで MIDIj といってもまだアプリケーションは出揃 
Nakano Shuichi 中野修 一 っていません。ここでは「楽器を制御する」ところから始めて 

みます。巳 ASIC を使って，できるだけ簡単なサンプルで 
「 MIDI を遊ぶ」ことにしましよう。 


MIDI があればさまざまなデジタル楽器 
を制御することが可能になります。これは 
どんな コンピュータ でも同じことです。 プ 
口 も使うような コンピュータミュージック 

では Macintosh や ATARI ST などの海外 
パソコンが高い評価を得ています。こうい 
った本格的なコンピュータミュージッタの 
世界ではリアルタイム録音が中心で，コン 
ピュータはもっぱらシーケンサ，というよ 
り MTR (マルチ トラック レコーダ、） として 
使われています。それに対して日本でのコ 
ンピュータミュージックはどちらかといえ 
ばステップ入力，楽譜入力などが重視され 
ているようです。 

大学祭で MUSICDRV を使った MIDI 楽 
器の演奏を行った西川善司氏のエピソード。 
十数曲にわたる曲を「ベンドからなにから 
全部ステップ入力だから……」と話して音 
楽野郎の目を丸〈させたといいます。まあ， 
MML による表記もステップ入力の一種で 
す。 ふつうに シーケンサを使って いる 人に 
とっては全部ステップ入力というのは想像 
もつかないことでしよう。 

コンピュータと MIDI を使えば演奏技術 


Ml の場合はインプリメンテーシヨンチヤート 
どおりにデータを並べてやればよかったのです 
が， MT -32 や CM 64 では「アドレス」「チェックサ 
ム」で戸惑う人も多いはずです。手元にある 
YAMAHA の QYI 0 のインプリメンテーシヨンチヤ 
-卜でもチェックサムが要求されることがあり 
ますのでわりと一般的な方式なのかもしれませ 
ん〇 

最近のものはともかく， Roland の初期の マニ 
ュアルではチヱックサムの解説として不可解な 
ことが書いてありましたので， Roland のチェッ 
クサムはしばらく謎に包まれていました。最近 
の マニュアル でも「チェックサムはアドレス， 
データおよびチェックサム自身を加算した値の 
下位7ビットがゼロになる値」です。三沢氏が 
以前解析した結果， 

X = 80 H -( SUM ) AND 7 FH 
という式を導き出しました。 

アドレス （3 バイト）を丨バイトずつに分け 
て足し，データを丨バイトずつ加えていきます。 


がなくてもプロと同じ楽器を使いこなすこ 
ともできます。近頃はミュージ君やミュー 
ジ郎のデータ集なども出回っています （X 
68000では Mu -1 で演奏可能)。 MIDI 対応の 
ゲームも増えています。 

さて？ 

少なくとも私は，プロミュージシャンを 
目しているわけではありません。楽器は 
持っていても恥ずかしながら弾きこなして 
いるとはいえませんし。なにもプロまがい 
の音楽活動をやりたいというわけでもなく， 
かといって一人前に楽器を揃えながらただ 
他人の作った曲を聞いているだけではもの 
足りないもの。 

どうも 「MIDI = 音楽」というものに対し 
て身構えてしまうと自由な発想が途絶えて 
しまうような気がします。どんな便利なも 
のも「遊べ」なければ，意味がありません 
(私見です。念のため）。 

ここでは1月号の付録デイ スタに 入って 
いる MUSICDRV を使います。そして 
「 MIDI を活用する」ではなく，「実用にな 
ることをする」でもなく，ひたすら 「MIDI 
で遊ぶ」ことを考えてみましよう。 


このときの合計がいわゆるチェックサムですが， 
さらにこの数字に加えたときに下位7ビットが 
0になるような値をチェックサムと呼んでいる 
ようです。 

Roland のエクスクルーシブではシンセサイザ 
のメモリ内とワークエリアを直接書き換えます 
(少なくとも概念としては）。どの機能がどのア 
ドレスに配置されているかはマニュアルに記載 
されています。 

MIDI の データは すべて7ビット，すなわち7 
桁の2進数で扱うということを覚えておいてく 
ださい。すなわちアドレスも丨バイトあたり7 
FH を超えてはいけないのです。2進数で， 

INI INI INI I I I IB 
という デー タは， 

II 0111 1111 01 I I I I I IB 

というふうにして扱います。サイズ （3 バイト 
で表記）についても同じことがいえます 。 Roland 
関係の MIDI 制御プログラムを作ろうという方は 
気をつけてください。 


ど5やって扱ラか7 

それでは MUSlt ®^ を組み込むところ 
から 始めましよう。展開され たディスクか 
ら MUSICDRV を探し， システムディスク 
またはハードディスタの SYS ディレクト 
リに コピーした としましよう。目的にあわ 
せて CONFIG . SYS を書き換えます。 

♦MIDI 中心に使う場合 

DEVICE = A :¥ SYS ¥ MUSICDRV . 
X /MOP 

#OPMD の代わりに使う場合 

DEVICE = A :¥ SYS ¥ MUSICDRV . 
X /OPM / P 450 /YO 
AUTOEXEC . BAT で， 

COPY BOS MIDI 

を実行（ただし MIDI ボードが必要 〉。 BOS 
は OPMD で 使用 していたコンフィギュレ 
—シヨンファイルです。こ れで ほぼ OPMD 
と同じ演奏環境ができあがりました。 

次は B ASIC に MUSIC 1. FNC を組み込ん 
でください〇 BASIC . X が入っているディレ 
クトリに MUSIC 1. FNC をコピーし，エデ 
ィタを使って BASIC . CNF を書き換えます。 
FUNC = MUSIC 

というを， 

FUNC = MUSIC 1 

に打ち変えればいいでしよう。これで 
BASIC から MUSICDRV の機能が使える 
ようになりました。 

ホ* 氺 

他機種の BASIC と比べて X - BASIC は使 

いにくいと思っている方，まずファイル処 
理を覚えましよう 0 Human 68 k ではプリン 
夕も FM 音源も AD PCM も RS -232 C も正し 
く “ファイル”として扱われます0しかも 
ランダムだのシーケンシャルだのといった 
面倒な分類はありません。 

MUSICDRV を使うことによって MIDI 
もファイルとしてアクセスできるのです0 
さて， Oh ! X では以前にも MIDIDRV.SYS 
というドライバが発表されており，それに 


Roland のチェックサム 
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対応して MT -32 シリーズと Ml シリーズの 
音色エディタが発表されています。こちら 
も MIDI をファイルとして扱っているので 
これを MUSICDRV に対応させることは簡 
単にできそうですね。 

実際，システムファイル名を“ XMIDI ” 
から “ MIDIR ” に変えるだけのことです。 

“ MDC ” を使った初期化の部分はデバイス 
名 “ MIDI ” に ( RE ) を送ることで代用しま 
す。このような Recieve Enable の处理を行 
わないと信号が読めないので十分注意して 
ください。 

要領さえわかれば，難物とされているエ 
クスクルー シブメ ッ セージも簡単に扱うこ 
とができます。演奏に直接関係ないこと， 
たとえば，楽器の音色をエディットしたり， 
メモリに持っているデータを表示させたり 
ということはすべてエ クスクルー シブ メッ 
セージで行われます。これは楽器ごとに仕 
様が異なります（逆にいえばこれ以外は全 
楽器共通)。 

簡単なサンプルとして KORG M 1のエ 
クス クルー シブメッセージを扱ってみまし 
よう。まず， ModeChange () という関数を 

リスト1 


10 /* MODE CHANGE 

20 char combination=0 ， edit_prog=3 
30 char edit_corabi=l, global=4 
40 char program=2 , sequencer=6 :/ * 5 
50 /* 

60 char ex(7) = {&HF0,&H42,&H30,&H19,&H4E,C 
70 /本 

80 mode_change(sequencer) 

90 /* 

100 end 

110 func mode_change(a ； char) 

120 int fn 
130 ex(5)=a 

140 fn = fopen("midib","w") 

150 fwrite(ex,8,fn} 

160 fclose(fn) 

170 endfunc 


u スト s 


作ってみました（リスト 1)。 配列 ex () に 
ェ クスクルーシブヘッダ （命令内容や適用 
機種を示す ID 情報)， コマンド， データ，7 
E h (EOX :ェ クスクルーシブの 終わり を示 
す）を並べておきます。これが転送するメ 
ッ セージ内容となります。あとはデータ部 
を書き換えて“ MIDIB ” ( B は Binary の B > 
に送信するだけです。内容はファイル処理 
の基本例といえます。 

データを読む 

まず，楽器から送られてくるデータを表 
示してみましよう。 Musicstudio などにあ 
る MIDI モニタを作ってみます。それには 
MIDI からすべての情報が必要なので，ま 
ず，ファイルオ_プンで “ MIDIB ” を指定 
します。そこからデータを読み込んで表示 
するだけです。 

MIDI ではコマンドとデータの区別が非 
常に簡単ですからコマンドをみつけたとき 
は改行動作を入れてわかりやすくしましよ 
う。楽器によってはノートオフで 9 n H を返 
さずに ベ a シティ （音量を0にすること） 
で音を消す機種もありますの 
で，そのような場合はノート 
オフへの分岐条件を変更して 

ではない ください。 

.0.4HF7) リスト2ではノートオンと 

ノー トオフで色を変えていま 
す。それでもどこの音がど'こ 
で終わったかはわかりにくい 
ですね。同時に鳴っている音 
はさほど多くないはずですか 
ら，ちゃん！：ひとつの音が出 


てから消えるまでを追いかけてみましよう。 

まず，最大で16音しかならないことにし 
て（別に何音でもいい），現在その音が出て 
いるかをチェックします。酉己列 ch (> にデ 
—夕は格納されます。ノートオフがきたら 
それと照らし合わせてやればいいわけです 
(リスト3)。 

鍵盤を接続して適当に弾いてみましょう。- 
画面の端にどの音階の音が出ているかが常 
に表示されるはずです。16音押さえるのは 
大変ですが，それぞれのキーオン/キーオフ 
がちゃんと読み取れます。音階がわかれば 
MIDI 入力された信号の鍵盤表示のような 
ことは簡単ですね。興味のある方は各自で 
対応してください。 

問題は17音目の処理が楽器の動作と違う 
場合があるということですが，新しい音を 
優先するか，いま鳴っている音を優先する 
かは楽器によって違います。この プロ グラ 
ムでは新しい音は無視されます。実用上は 
問題ないと思います力 5 ',なんなら32音に変 
更するなりすればよいでしょう。 

* * * 

さて，鍵盤表示は難しくなさそうだとわ 
かりました。このようにデータが取り出せ 
ればあとは加工して MIDI OUT から流し 
たり（プログラムの変換やフイルタリング 
ができる）， MML 化してファイルに落とし 
たりということが考えられます。 

リスト4は昔発表したショートプログラ 
ムです0これはリアルタイムに与えられる 
音階データ（キーボードを鍵盤に見立てて 
弾く）を MML イ匕して表示するものでした。 
これと同様にすれば MML 化は実現できる 
でしよう。元々ミュージックデータ入力を 
リスト3 


10 midi init() 

20 bulk() 

30 end 
40 /* 

50 func midi_init() 

60 int fn 

70 fn=fopen("midi","w") 
80 fwrites("(RE)",fn ) 

90 fclose(fn) 

100 endfunc 

110 /本 

120 end 

130 func bulk() 

140 int fn 


150 char a 

160 fn=fopenrmidib" , "r") 

170 repeat 

180 a=fgetc(fn ) 

190 switch a¥16 of 

200 case 0 

210 case 1 

220 case 2 

230 case 3 

240 case 4 

250 case 5 

260 case 6 

270 case 7 : color 3 : break 

280 case 8: color 2:print:break 

290 case 9 : color 1 

300 default : print 

310 endswitch 


320 print hex$(a )；""； 

330 until inkey$(0)=chr$(27) 
340 fclose(fncolor 3 
350 endfunc 


70 

80 

90 

100 

110 


140 

150 

160 

170 

180 

190 

200 

210 

220 

230 

240 

250 


int in,in2,t1=0,q,x,y 

str kb$=" azax cfvgb njmk , 1./:]",code,k$ 


m_alloc(5,2000 
print : print" 
x=pos 
repea 
tl=tl+l 


it m_ 
3rlin 


0):m_assign( 

_trkT5, 


" ； chr$(&H22 )； 


k$=inkey$(0) 
if k$=" " then tl=0 

if iscntrl(asc(k$)) then print chr$(asc(k$)); else { 
in=instr(1,kb$,k$> 
if in>=2 then { 

q=pow(2,int(4-log{tl/10+l)/log(2))) 
if code<>"" then { 

print strings(len(code)/4-1,chr$(&H1D)); 
print itoa( q.) ; string$(len(code ) /4 ,chr$ (&H1C)) ； 
print mid$("<>",(in2/14-((in2/7) mod 2)*2+l),1 )； 
) 

tl=0 

code=encode(in) 
in2=in/2+4 

m_init() : m_trk(5,code) : m_play(5) 
print code ； 


260 until k$=chr$(&HlB) 

270 print chr$(&H22)；")"：print 
280 print "m_play(5)"：locate x, y-2 
290 m_init()~ 

300 end 


310 func str encode(in) 

320 return(mid$( M ><",((in/2 + 4)/L4-(((in/2 + 4 )/7) mod 2)*2+l),1 
)+chr$( ( ( ( in/2)-l)mod 7 )+&H4 U+left$ (••-",( in-1)mod 2)) 

330 end func 
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CP -40 

効率よくしようと考えたものですが，ある 
程度楽器が弾けなければあまり使えません。 

ところで，先日，楽器屋でちょっとした 
オモチヤを みつけ ました。 Roland の CP -40 
という ユニッ トで “Pitch to MIDI Con 
verter ” と書いてあります。要するにマイク 
から入力された音声を MIDI 信号に変換し 
て出力するのです。そういえば， PC - 9801で 
「はなうたくん」というのがあったっけ 
……と思い出しました。てっきり PC -9801 
専用だと思っていたのですが，出力される 
のは世界共通の MIDI 信号です。プログラム 
は必要なら作ればすみます。 

これは！と思って購入しました力 5 '，結 
論からいうと絶対音感がなければあまり使 
えません。ベンドや発音後の音量変化まで 
サポートした機能充実ぶりはいいのですが， 
ちゃんと歌う（ハミングがいい）というの 
はちゃんと弾くのより難しいような気がし 
ます（昔合唱をやっていたこともありまし 
たけど…… ） 。ピアノ音などをセットしてテ 
レビの音声を入れてやると前衛音楽が聞け 
ますし，自分の音域が3オクターブと1音 
半だとわかったりしますので遊ぶにはいい 
かもしれません。 

ま，とにかく， MIDI というと シンセ サイ 
ザ関係が目立ちますが，なにも楽器だけと 
はかぎりません。そして MIDI がサポートさ 
れている かぎり，どんなものでも X 68000 で 


扱えるわけです。 

音長を知る 

EOX (閑話休題)。それでは，いきなりで 
すが MIDIIN から送られてくる信号をリア 
ルタイムに楽譜表示する……というところ 
まではいきませんが，それに近いものを目 
指してみましょう。 

ここまでで音階を知ることはできました。 
さらに発音時間を時間をカウントするこ t 
が必要です。これは音を出し終わるまで確定 
しない情報です。さらに残念ながら MIDIB 
からの信号はウェイトが入ってしまうので 
時間の計測が困難です。先ほどのプログラ 
ムのようにカウンタを回すことができない 
のです。試しにリアルタイムに信号の読め 
る min () 関数を使ったところうまくいっ 
たのですが，インタプリタでは処理が重す 
ぎてとてつもない誤差が出ます。ここでは 
コンパイラ使用を前提にして， ファイル 処 
理だけでできるだけなんとかしてみましょ 

5 〇 

いろいろ 考えた末，ひとつのトラックで 
の和音を禁止することで解決しました。鍵 
盤をひとつずつ押さなければならないのは 
間抜けですが，ここまでの処理を見てわか 
るとおり，鍵盤がどのように押されてもプ 
ログラムで対応することは可能です。これ 
はあくまで処理系の都合であり，技術的な 
障害はほとんどありません。 

さて，ノートオンされてからノートオフ 
するまでの時間はどのように計ったらよい 
でしょう力 1 。 ループ 中でカウンタを回して 
時間を計ることは先ほどの理由でできませ 
ん。また，最終的に楽譜表記にするならか 
なり大幅なクォンタイズ（時間情報を量子 
化すること）をかけてもかまわないでしょ 
う（要するに分解能を粗くする）。 

ここでは コンパイル することも考慮して， 
音楽ドライバの m stat () ，すなわち演奏 


中かどうかを調べる関数を使用しました。 
以前 ， 「Yet Anather Column 」 で泉大介氏 
がコンパイルして も変わらないウェイトと 
して こ の 機能を使ったこともありましたね。 

プログラムを見るとわかるように，全音 
符から16分音符まで8段階の休符を同時に 
演奏してノートオフが入ったときにどこま 
で演奏中のトラックが残っているかで時間 
を計測しています。 

ノートオフで鍵盤が離されたことは確実 
に検出できるのですが，ここでは1トラッ 
ク1音の割り当てとしていますから，ある 
音がノートオンしたまま次の音のノートオ 
ンが入ってきた場合には前の音が消えたと 
みなしてやらねばなりません（楽器側で解 
決できる場合もある）。また，新しい音に切 
り替えていても前の音のノー トオフ信号を 
拾ってキーオ7しないように気をつけます。 

これでリスト5の完成です。 

実行してもいくつか数字が並ぶだけです 
が，画面の左端に音符情報（音階+音長。 

音長は全音符を192としたときの値)の ii 萑定 
したもの，その下に現在演奏中の音階が表 
示されます。わかりやすくするため休符に 
は対応していません。 

もうひとつわかりやすさ優先のために手 
抜きした部分はクォンタイズの値です。こ 
こでは演奏トラックに計りたい時間そのも 
のを与えていますが，これでは4分音符に 
1ミリ秒間に合わなかっただけで付点8分 
音符になってしまいます。算数でいうとこ 
ろの切り捨てをやっているのですが，これ 
はもちろん四捨五入風の処理が望ましい部 
分ですね。対応はきわめて簡単，休符の音 
長を変更すれば解決です。 

ついでといってはなんですが，もうひと 
つ意外な手抜きがあります。それは音楽演 
奏関数です。なんで？と思われる方もい 
るかもしれませんが，コンパイルを前提に 
しているからには MUSIC . FNC 用のライブ 
ラリを使うわけにもいきません。コンパイ 


リスト4 


10 int fn,np,n 
20 int ch( 16 ) 

30 /t 
40 els 

50 midi 一 init(} 

60 for i=0 to15 ： ch(i)=0：next 
70 bulk() 

80 end 
90 /* 

100 func midi_init() 

110 int fn 

120 fn=f open("midi","w") 

130 fwrites("(RE)",fn) 

140 fclose(fn) . 

150 endfunc 
160 /* 

170 func bulk() 

180 char a 
190 int fn 

200 fn=fopen("midib M I "r") 

210 repeat 

220 a=fgetc(fn) 

240 if a¥16=8 then a=fgetc(fn):n=note_off(a 


250 if a¥16=9 then a=fgetc(fn) ： n=note_ 

260 locate 0,n 

270 print hex$(ch(n))；"" 

280 until inkeyS(0)=chr$(27) 

290 fclose(fn) 

300 endfunc 
310 /t 

320 func note_on(a) 

330 int p=-l 
340 repeat 
350 p=p+l 

360 until(ch(p)=0 or p>15 ) 

370 ch(p)=a 
380 return(p) 

390 endfunc 

400 func note_off(a) 

410 int p=-l 
420 repeat 
430 p=p+1 

440 until(ch(p)=a or p>15) 

450 ch(p)=0 

460 return(p) 

470 endfunc 
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ルされたオブジェクトカ 5 '内部で OPMDRV 
を呼び出しているからです。 

m _ ailoc ( )■' Pn ^ play () などたいていの 
ものはフアイル処理で代用できるのですが 
( 1月号付録ディスクに収録されている 
Klondike のソース参照）， m _ stat ( )だけは 
どうにもなりません 。 MUSICDRV t OP 
MDRV を共存させて， OPMDRV を使っ 
て時間を計るしかないでしよう。それにつ 
けても MUSICDRV 用のライブラリが待望 
されます。 

アナログスティック 7 

シンセサイザにはときとしてジョイステ 
イッ クがついていることがあります。これ 
はピッチベンドやモジュレーション操作用 
につけられているものなのですが，これが 
実にアナログジョイステイックなわけです。 
というわけで安直ですが， BASIC から楽器 
についているジョイスティックをアナログ 
ジョイスティックとして扱うプログラムを 
作ってみましよう。 

このあたりの仕様は楽器によってマチマ 
チなので，ここでは一応 KORG の M 1を想 
定して話を進めます 。 Ml のス テイック部 
分は横方向がベンド，上方向がピッチモジ 
ュレー シヨン， 下方向が VDF モジュレー シ 
ヨンに 割り当てられています。 


これらのメッセージは3バイトの情報で 
やり取りされます。最初の1バイト（ステ 
イタスバイト）は処理の種類，残りの2バ 
イトを使ってデータを表しています。 

ベンドは 2 nd バイトと 3 rd バイトをあわ 
せた14ビットのデータです。左端が0000 
中央が0020 H , 右端が 7 F 7 F h となっていま 
す。上下バイトを入れ替えればデータはは 
っきりしてきます。 

モジユレーションは 2 nd バイ トでピッチ 
モジユレーシヨン か VDF モジユレーシヨ 

ンかを判別し， 3 rd バイトで7ビット幅のデ 
—夕を送っています。 

こういった情報はマニュアルに付属して 
いるインプリメンテーションチャートを見 
れば必ず載っていますので，他機種の方も 
確認してみてください。 

ちなみに，ピッチベンド幅は楽器あるい 
は音色によって異なります。おおまかにい 
って，めいっぱい変化させたときの音程の 
変化が1オクターブになるもの，1音の幅 
になるものの2種類があります。手動で操 
作する場合は1音幅のほうが便利ですが， 
パソコ ンで扱う際は1オクターブ幅を標準 
としておいてよいでしよう。標準で1音幅 
の楽器もたいてい1オクターブ幅に設定し 
直すことができます。 Ml の場合は EDIT 
PROGRAM モード F 7-2 -A の 「ジョイス テ 
ィックによるピッチ変化の最大値」を12に 
リスト5 


設定します。これは各音色ごとに設定され 
ているのですベて書き換えておいたほうが 
よいかもしれません。 

余談はともかく，リスト6がアナログス 
テイック風プログラム。ジョイスティック 
のデータに従って画面に点を打ちます。あ 
らかじめ断っておきますが，決して扱いや 
すいものではありませんし実用には向いて 
いません。 

さらに鍵盤をパソコンのキーボードに見 
立てて文字入力をし，そのリストを楽譜で 
……という計画もありましたが，あまりに 
不毛なのでやめておきます（ある種の入に 
はリスト入力が楽になるかもしれない）。 

音と色 

AMIGA や Macintosh のアプリケーショ 
ンに音楽演奏をグラフイックとして表現す 
るものがあります。演奏内容によってさま 
ざまな模様が画面に広がっていくのです。 
X 68000 ではこのようなものはないようで 
すので(私の知るかぎり），ちょっとだけ検 
討してみましょう。 

まず， BASIC で描ける図形を見てみます 
と， X - BASIC で可能なグラフィック関数 
のうち使いものになりそうなのは box () 
i : circle () <らいです。速度的には box () 
が有利なので今回は box () を使ってみま 


10 

20 


xnt fn,np,n 
char a , b 
int ch,co,pch 
/* 
els 

m_init() 
midi_init() 
for i=1 to 8 


.alloc(i,16) 
m_assign(i , i) 


110 

120 

next 
m trk(1, 

"rl6" 

130 

n»_trk(2, 

"r8 " 

140 

m_trk(3, 

"r8." 

150 

m_trk(4, 

"r4 " 

160 

m_trk(5, 

"r4 ." 

170 

m_trk(6, 

"r2 " 

180 

m trk(7, 

"r2." 

190 

200 

m 二 trk(8, 
ch=0 

"rl 


210 

220 

230 

240 

250 

260 

270 

280 

290 

300 


fn=fopen("midib" 
repeat 

a=fgetc(fn) 
switch a¥16 o 
case 8 : 
case 9 : 
endswitch 
if m_stat(8) : 
if m_stat(7 )： 


b = fgetc(fn) : note_of f(b) 
b=fgetc(fn) : note on(b) 


then m_play() ： co=192 

then m_play() : co=192/2+192/4 


else 

else 


310 if m_stat(6)=0 then m_play():co=192/2 else { 

320 if m_stat(5)=0 then m_play() ： co=192/4+192/8 else { 

330 if m_stat(4)=0 then m_play() ： co=192/4 else { 

340 if m_stat(3)=0 then m_play() ： co=192/8+192/16 else { 

350 if m_stat(2)=0 then m_play() : co=192/8 else { 

360 if m_stat(1)=0 then m_play() ： co=192/16 

370 )}}}))} 

380 locate 0,1 

390 print hex$(ch)；""; 

400 locate 0,0 

410 if co>0 then print hex$(pch)；" " ； co;"" 

420 until inkey$(0)=chr$(27) 

430 fclose(fn) 

440 end 
450 /% 

460 func note_on(b) 

470 if ch<>0 then pch=ch 
480 if coO-1 then note_off(b) 

490 ch=b : co=0 

500 endfunc 

510 func note_off(b) 

520 if b=ch then pch=ch ： ch=0 : l=co:co=-l 
530 endfunc 
540 ft 

550 func midi_init() 

560 int fn 

570 fnrfopenrmidi", "w") 

580 fwrites("(RE)",fn) 

590 fclose(fn) 

600 endfunc 


D スト B 


int x=256,y=256,fn,fn2 
char a 


sc: 

fn: 


fopen("midib" , "r 
fn2=fopen("midi","w 
fwrites("(RE)",fn2 ) 
fclose{fn2) 


repeat 

a=fgetc(fn) 
if a¥16=&HB then { 

if (fgetc(fn)=l) 


then 


12 

13 

14 


y=fgetc(fn)*2+256 
1 else l 

y=256-fgetc(fn)*2 


160 } 

170 if a¥16=&HE then x=(fgetc(fn)+fgetc(fn)*&H7F)/32 
180 pset(x,y,65535) 


locate 0,0:print x,y 
until inkey$(0)=chr$(27) 


210 fclose(fn) 
220 end 
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U スト 7 


10 

20 

50 

60 

70 

80 

100 


int fn , np, n, n2 , n3 , pc , x.\ , vy 
int x(31),y(31),cx(31),cy(31J 

/本 

els 

screen 1,2,1,1 
vpage(3) 
palet(33, 33333) 
midi_init() 


120 

130 

140 

150 

160 

170 

180 

190 

200 

210 

220 

230 

240 

250 

260 

270 

280 

290 

300 

310 


= th 

/* 

f unc 


midi_init{) 

: f n 

fn=fopen("midi","w" 
fwritesl"(RE)",fn) 
fn) 


fell 

endfi 


func demo() 
char v 


nt fn,c 

fn=fopen(..midib..,. ， r" } 
repeat 

a=fgetc(fnJ 
n=(n+1)mod 32 
n2=(n+ 1)mod 32 
if a¥16=9 then { 

xx=fgetc(fn} : yy=fgetc(fn) 
n3=(n+31)mod 32 


320 

330 

340 

350 

360 

370 

380 

390 

400 

410 

420 

430 

440 

450 

460 

470 

480 

490 


520 

530 

540 

550 




t=t+0.01# 

cx(n)=sin(t*4.99i)*cos(t/2.04#)* 128 + 256 
cy(n>=cos(t*3?)*cos(t*7#)*128+256 
palet(n+l,c) 
apage ⑴ 

box(cx(n)-x(n),cy{n)-y(n),cx(n)+x(n),cy(n)+y(n),n+1) 
box(cx(n2)-x(n2) f cy(n2)-y(n2),cx(n2)+x(n2),cy(n2)+y(n 


560 apage(0) 

570 pset(cx(n),cy(n),33) 

580 until inkeyS(0)=chrS(27) 
590 fclose(fn) 

600 endfunc 


しょう。 

問題は MIDI 信号を いかに 表示すべき か 
ということです。簡単に得られる情報とし 
ては音階と音量がありますので，とりあえ 
ずこれを box ( )の乂成分， Y 成分としてみ 
ました。試しに表示してみても，まあ，妥 
当な解釈といえそうです。 

残るは，「色」はどうやって選択すべきか 
というところです。まったく適当に出した 
のでは面白くありません。曲調から色彩を 
判断して……などができるほどの技術はな 
いので，ここは先人の知恵にすがります。 

調べてみると音楽と色彩を対応づけるよ 
うな研究はいろいろ行われていることがわ 
かります。残念ながら決定的な関係法則は 
見いだされていませんが，なんとか使えそ 
うなものとして，キルヒャーの色彩音楽論 
による音程と色彩の対応表として知られる 
ものをみつけました。表1がそれです。 

音楽の時間に習ったことがあると思いま 
すが音程とは2つの音階の音の関係で，図 
1に示されるようなものです。送られてく 
る音階から2音の音程を取れば，これを色 
彩に置き換えていくだけでよさそうです。 

ぬか喜びしたのもつかのま，よ一〈見る 
と表1と図1では個数が違います。さらに， 
表1では増4度と減5度には別の色が割り 
当ててあります（これは聞く分にはおんな 
じ音程)。つらつらと考えてみると，どうも 
図1度数 


キルヒヤーという人は平均律以前のお方の 
ようです。純正律と平均律では音の響きや 
協和音の構成音が違ってきますが，ほかに 
適当なものもないのでこれを元にとにかく 
やってみることにしましよう。 

さて，ドとミは長3度，ファとシは増4 
度，ドとファは完全4度……，与えられた 
2 つの 音からこう いった 関係を割り出す の 
は難しそうに見えます。しかし，音階で考 
えると面倒でも，図1を見てもわかるよう 
に，半音単位で考えれば並びは単純です。 
MIDI で送られてくるノー ト信号はまさに 
半音単位ですので，音程を知ることは実は 
ぞうさありません。 

それでできたプログラムがリスト7です。 
意外と単純。最新の32信号を box () て、表 
示し，中心点は三角関数を組み合わせて滑 
らか，力つできるだけ不規則に移動するよ 
うにしています。 

あとは MIDI 信号を MIDI IN から流し 
込んでやれば表示を開始します。 

インタプリタ上での® J 作に限定するなら 
fgetc ( fn ) の部分を min () にするとさらに 
1■夬適な表示となります。 

氺 

さて， MUSICDRV を使って X - BASIC て、、 
さまざまな処理を行ってみました。私自身 
は MIDI 楽器にいちばん近いイメージとし 
てプリンタを思い浮かべます。プリンタも 


遊ぶと結構面白いものですし，周辺機器制 
御という意味ではまったく同じ，扱い方も 
よく似ています。 

周辺機器が高度になると，どうも与えら 
れた使い方しかできない人が多くなりがち 
です。受動的でカタログスペックに流され 
る傾向が強いとなにかを見失うような気も 
します。本来，用途を広げるための周辺機 
器によって，かえって使い方の幅が狭くな 
ることさえありそうです。 

MIDI 特集でこういうのもなんですが， 
MIDI がな〈とも，内蔵音源で十分に「音楽」 
することも可能です。「いくらがんばってて 
も内蔵音源じやね」という言葉は50%の真 
実でしかありません。よくいわれるように， 
ハードの性能とユーザーの性能は掛け算し 
なければ答えは出ませんから。 

フヱラー リを駆る セーフ テイドライ パ、 一， 
アスファルトしか踏んだことのない モ トク 

ロッサー . 惡いとはいいませんが，なに 

か違和感を感じます。私にとって X 68000 と 
は「あらゆる面で遊べる」 マシンな のです。 
ユーザ， が遊ぶこと，楽しむことこそ本質 
だと考えています。もっともっと遊び方を 
広げようではありませんか。 

表1音程と色との対応(ヴエ1^7, A ., 1963) 



白 

短 2 

度 

才 

黄 

短 3 

度 

ク 

夕 

明（赤） 

長 3 

度 

1 

金黄（黄橙） 

5 

度 

ブ 

(青）堇 

短 6 

度 


緑 

8 

度 


赤堇 

7 

度 

才 

青 

減 5 

度 

夕 

黒褐（澳灰） 

増 4 

度 

1 

ばら（橙） 

4 

度 

フ 

灰（明灰） 

小し 



(黒 

*) 全 

音 


一 


i 


完全8度 
長7度 
短7度 
長6度 
短6度 
増5度 
完全5度 
減5度 
增4度 
完全4度 
長3度 
短3度 
9 長2度 
9 短2度 
令完全—度 
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tv 用演奏： 

ヴァルナより町のテ 


特集 MIDI & MUSIC PROCESSING 


MUSICDRV 用演奏データ 



©SYSTEM SACOM 


Nishikawa Zenji 西川善司 


突然， MIDI 特集ということをいわれたの 
でなんの準備もしていなかった私は今回あ 
わてて作った1曲を発表して逃げることに 
します。曲はシステムサコムから出ていた 
PC -880 1用の ゲーム「ヴアルナ」 の町のテ ー 
マです。作曲は X 1 ューザーなら 誰でもご 
存じの 「ュー フォリー」の作曲者である斎 
藤学 氏です。 「ヴアルナ」 はイースタイプの 
RPG で……そう，確かこの ゲームが 発表さ 
れた年の1989年はまさに ARPG の年でした。 

サコムは「ヴアルナ」のほかにも「プロヴ 
イデンス」， テク ノ ソフトは 「新九玉伝」， 
T&E は「ノヽイドライド 3」， エニックスは 
「才 ー ルドビレツ ジス トー リ ー」， ファルコ 

ムは「イース III 」と各メ ーカーこぞって 
ARPG を出しあってたものでしたね。話が 
逸れましたが，この「ヴア ルナ」， 1曲1曲 
は 「ューフォリー」 同様短いのですが一度 
聞いたら思わず口ずさめてしまうような美 
しいメロデイのオンパレード！ で，私は 
テープに録って幾度となく聞いたものでし 
た（しみじみ）。 

プログラムは譜面からでなくて聞き取り 
のうえ時間-もなかったのでアレンジは結構 
いい加減です。 

入力と実行 

一応対応楽器は ローラン ド U 220 という 
ことにしておきますがとても短い曲で，し 
かも使用した音色は機種に依存したもので 
はないので移植は非常(こ楽かと思われます 
(リスト後部に使用音色名を記しておきま 
す) 。 

また，演奏に使用している各音色のピッ 
チベンドの範囲は各自一12, +12に修正し 
ておいてください （ U 220 マニュアル 68 ぺ一 
ジ参照。工場出荷状態では一 2, + 2となっ 
ています）。他機種に移植する方も同様です 
が， MT -32 に限っては電源投入時にそう設 
定されてしまいますので特に気にする必要 
はありません。 

なお，パッチは MIDI チヤンネルの1~ 6 


MUSICDRV を使ったサンプルプログラムです。手軽で高 
性能な音源として注目される闩 oland の U 220 に対応していま 
す。その他の機種への変更も比較的簡単ですので手持ちの楽器 
で聞いてみてください。 


とリズム チヤン ネルは10に設定しておいて 
ください0また，ボリューム， パン ポット， 
ホールドなどの MIDI 信号も受信できるよ 
うにしておいてください （ U 220 マニュアル 
59ページ参照）。 

演奏には MUSICDRV.X L MUSIC 1. 
FNC が必要です。以上の2つは Oh ! X 1月 
号の付録デイスクに収められています。 



ここで少し U 220 の紹介をしておきまし 
ょうか0 

皆さんご存じ「サンブラ」は生の音から 
サンプリングできるので音色の作成は楽な 
うえにリアル。当たり前ですね0しかし， 
サンプラはほとんどプリセット音色という 
ものがない（と考えてよい）ので実際買っ 
てきても路頭に迷ってしまう人が多いので 
す。 U 220 はそんな，音質にこだわりたいち 
ょっぴり「おませさん」向きの楽器なのです。 

音は全音サンプリングされたもので同時 


発声数も30と贅沢。もちろんマルチテイン 
バーでリ ズムセツ トもついていますし，リ 
バー ブ，コーラスのエフエ クタも内蔵。プ 
リセツト音色もかなり充実しているので買 
ってきたその日から遊べます。デモ曲の鳴 
らし方を書いておきますので楽器屋に寄っ 
たときにでも聞いてみましよう。 

1) まず 「 JUMP 」 キーを押しながら VAL 
UE の「▲」を押す 

2) CURSOR の「◄」「►」で曲を選択 

3) 「 ENTER 」 で演奏開始 

また，この U 220 と同じ価格ラインでしか 
も性能的にも同 レベルの ものがあるのでそ 
れらも挙げておきます。 

U 220 ROLAND 110,000円 

M 3 R KORG 124,000円 

TG 55 YAMAHA 110,000円 

K -4 r KAWAI 99,800円. 

どの機種も音色の追加はカードで行える 
わけですが，そのソフトの充実度はやはり 
U 220 がダントツのような気がします。また 
一度に2枚の音色カードが差さるのも 


西 J 1 1善司のデモテーププレゼント 


私は去年の丨丨月に某大学の学園祭で同大学の 
サークルと共同で X 68000 による MIDI 楽器の実演 
を行ったのでした。この大学，大都心東京新宿 
にありながら昨年の学園祭はてんで盛り上がら 
ず，私たちめところには3日間でたった80人の 
来客しかありませんでした。とほほ。当日は気 
合いを入れて自分ちの機材全部を小型トラック 
に積んで運んだのですが，時期が時期。そう， 
あの大嘗祭の警戒体制のなか，うさんくさい積 
み荷満載で新宿まで走ったのです。あ 一， よく 
呼び止められなかったな。 

当日の内容はというとシャープの未.体•験 
フェアみたいな感じで MID I の説明とその実演で 
した。上にも書いたように本当に来客が少なく， 
喫茶店を大教室で開いていたある參加団体は， 
閑古鳥に絶えかねて室内野球をやっとりました 
(悲しい)。 

で，このときの演奏をカセットテープにまと 
めてみました（ライブじゃないよ）。曲目は秘 
密。使用楽器の WAVESTATION , Ml , T 3, DI 0, 
U 220, S 330, R 8 M , RX -8, MT -32, M 3 R などを一 
括して 24 チヤンネルミキサを通してノーダビン 


グで録音しました（そうそう，なつかしのボコ 
-ダ SVC- 350 も演奏に參加していますよ。そう 
いえば一時期幻と化したボコーダですが，最近 
は中古市場で比較的容易に手に入るようで 
…… )〇 シーケンスはほとんどが MUSICDRV.X に 
よるものです （一部 0PMD )。 マスター テープは 
カセツトテープ (METAL) ですので音質はそこ 
そこですが，とりあえず MIDI をやっている人に 
はなんらかの參考にはなると自負し了おります。 
また，上に列記した楽器のうち購入予定ものが 
あるとすれば，ちょっとしたガイドにもなるこ 
とでしょう。 

今回のテープ制作で活躍したのは，なんとい 
っても KORG の WAVESTATION 。 これは実に音の 
作りやすいシンセで396種類の波形を最大32個 
もアサインできるので FM 音源っぽい音なら，も 
のの数分で作れてしまいます。まさにシンセマ 
ニア向けのシンセといった感じです（その半面 
プリセツト音がイマイチ使えないけど)。 

まあ，そんなわけでほしい人はアンケートは 
がきのプレゼント番号には「〇」と書いてきて 
ください。 
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U 220 だけ，おいしいよね。 

U 220 の欠点といえば， 

1) ボイスリザーブをしっかりやらないと 
発音遅れを生じる （ MT -32 も パーシャル リ 
ザーブをしっかりやらないと発音が遅れて 
たよねぇ，それとおんなじよ）。 

2) サンプリングレートやビット数が怪し 
い。 マニュアルに そのこと関係が全然書い 
ていない（まあ，音はいいのでどうでもい 
いことかもしれないけど……。誰が知って 
たら教えてほしいよ。多分12ビットの24 


kHz あたりだと思うんだけど）。 

* 

人によっては 「 U があれば M はいらない」 
となにやら格言めいたことをいいだす人ま 
で出てきたので，その真偽はあなたの耳で 
確かめてやって•ください（ちなみに上は 
「 U 220 があれば Ml はいらない」の意)。 

編注）このプログラムは U 220 用ですが，音色番 
号を変えれば他機種でもそれなりの演奏を聞くこ 
とができます （8 チヤンネルのマシンではリズム 
が出ない)。以下に手元にある楽器のものについ 

U スト1 


て，代替音色例（リスト末尾の音色順のプログラ 
ム番号）を示しておきます。 

•KORG Ml / R , T 1/2/3 

@32, @52, @05, @93, @19, @03, @07, @02 
ただし，リズムなし。 

•Roland MT -32, CM -32 L /64 

@17, @06, @60, @25, @73, @96, @71, @01 
リズムキツトの変更は不要。 

•Roland D 10/20 

@17, @06, @101, @38, @49, @37, @95, @01 
リズムキツトの変更は不要？ 

•YAMAHA QY - I 0 

@04, @02, @13, @ 22 , @ 28 , @09, @14, @01 
ただし，リズムなし。 


1050 /* MEMO 使用楽器 U220 

1060 /掌 

1070 /* 

1080 m tempo( 113 ) 

1090 /* 

1100 key 2, ,, m_play()"+chr$(13) :key 12, "m_stop() "+chr$ (13) : key 1 
9, "save M +chr$ (34) + ,f VATW" +ohr$(5) ：key 7 , "m_trk( " : key 8, "m 一 8010㈠" 
+chr$(&H1D)+chr$(1) 

1110 /t 

1120 /拿 

1130 for i=l to 20:m_alloc(i,5000) ： m_aBsign(i,i) : next 
1140 / 本 

1150 str a[256],b[256],c[256],d[256],e[256J,f [256] ,g[256],h[256 
],aa[256] 

1160 str j[256],k[256] ,11256] ,m[256],n[256],o[256],p[256] f q[256 
],r 【 256 】 

1170 str s[256],t[256],u[256],w[256],x[256],y[2561,z[256] 

1180 str al[256],bl[256],cl[256],dl[256],el[256],11[256],gl[256 
J,hl[256] 

1190 str a2[256],b2[256], 02125 6],d2[256],e2[256],f2(256] f g2[2S6 
],h2[256] 

1200 str jl[256],kl[256],11[256],ml[256],nl[256],ol[256],pl[256 
],ql[256],rl[256] 

1210 str j2[256],k2[256J,12[256],m2[256],n2[256] , 〇 2[256] ,p2[256 
】 ,q2[256],r2[256] 

1220 str sl[256J,ul[256],vl[256],wl[256],xl[256],yl[256],zl[256 

J 

1230 str s2[256],u2[256],v2[256],w2[256],x2[256],y2[256],z2[256 

] 

1240 str dd[256],ee[256J,ff[256],gg[256],h3[256],kk[256],jj[256 
],p3[256] 

1250 /t 

1260 ft TRACK 1(MELODY) 

1270 /* 

1280 a="L16c+d 

1290 b="L16e2rc+rdrera g + 4.f + 8e2 f+8.d8.c+8>b8f+8a8b8< c + 4rdrc + 
>b4.<c+d 

1300 c="L16e2rc+rdrera g+4.{f+g+f+)8e2 f+8>b8<d8f+8a8g+8a8ba& a 
&v12a&vlla&v10a&v9a&v8a&v7a&v5ar4@06r4 
1310 d="L16c+4f+4e4c+>b<rc+& c+1 c+4f+4g + 4rarc+& c+1 d8e8f+8da8 
.g+8f+8g+8 e8f+8g+8eb8.a8g+8a8 a8b8<c+8>a8b8<c+8>a8<c+8> @ull0a2 
g+4.®57r8 

1500 m_trk(1,"@nl @57 o5 q8 vl4 @ull0®b8192 @m0 @p63'*+a) 

1510 m_trk(l ， "[do 】 "+b) 

1520 m_trk(1,c) 

1530 m_trk(1," o5 q8 vl4 @u99"+d) 

1540 m_trk(1," o5 q8 Sul10 [loop]") 

2000 /* 

2050 c = "L16e2rc+rdrera g + 4.{f+g + f+ J 8e2 f+8>b8<d8f+8a8g + 8a8ba& a 
&a&a&v3a&a&v2a&a&vlar4@06r8r32 

2060 d="L16c+4f+4e4c+>b<rc+i c+1 c+4f+4g+4rarc+4 c+1 @b8192vl0> 
b8<c+8d8>b<f+8.e8d8e8 c+8d8e8c+g+8.f+8e8f+8 f+8g+8a8f+8g+8a8f+8a 
8 f+2e4..@57rl6 

2500 m_trk(2,"@n2 ®57 o5 q8 v4 @ull0@b8292 @m0 @p63 rl6."+a) 
2510 m_trk(2, , '[do] ,, +b) 

2520 m_trk(2,c) 

2530 m_trk(2," o5 q8 v4 

2540 m_trk(2," o5 q8 v4 

6000 /* 

6010 /* TRACK 6 (BACK SYNTHE) 

6020 /* 

6030 a="r8 

6040 b="L16c+l e2..ee- d2f+2 f+2g+2 
6050 c="LL6c+l e2..ee- d2»d2>b< * 'c + 2>a< 1 r4@71r4 
6060 d="al e2e2 f+1 e2L32@dl27{eg+c+&)8<c+4.®d0> d2g+2 e2a2 a 
1 >a2g+4&gtl6@72@b8192@p30r8. 

6500 m_trk(6,"®n3 @72 o5 q8 vl0 @u99 @b8192 @m0 @p30"+a) 

6510 m_trk(6,"[do]"+b) 

6520 m_trk(6,c) 

6530 ra_trk(6," o5 q8 vl0 Su40 @b8292 @p0"+d) 

6540 m_trk(6," o5 q8 @u99 [loop]") 

7000 /i 

7010 /* TRACK 7 (BACK FLUTE) 

7020 /* 

7030 a="r8 

7040 b="c+l el d2f+2 f+2g+2 

7050 c="L16c+l el d2d2 c+4&v7c+&v6c+&v4c+iiv3c+r4.@74r8 
7060 d="c+l e2c+2 c+1 c+2 く c+2> d2g+2 e2a2 a 

1 f+2e4@49©b8192@p90r4 


@u99"+d) 

@ull0 @b8292rl6. [loop]*') 


7500 m_trk(7,"0n4 ®49 o5 q8 vl0 @u60 @b8192 9m0 @p90"+a> 

7510 m_trk(7,"[do]"+b) 

7520 m_trk(7,c) 

7530 m_trk(7," o4 q8 vl0 ®u60 ®b8292 ®pl27"+d) 

7540 m 一 trk(7," o5 q8 [loop]"} 

8000 /i 

8010 ft TRACK 8 (CHORD) 

8020 /本 

8030 a="r8 

8040 b="’al<c+e>* 1 <c + leg + > 1 »bl<df+> * *b2<df+> 1 »b2<eg + > * 

8050 c = "'al<c+e> * '<c+leg + > 1 ， b2 く df+ > ， 1 b2<eg+» ®dl27L16 1 c + 4ea> 1 
v7rv6rv5rv4r@d0r4..@01rl6 

8060 d="* >al<c+f+ * 1 c + 2eg+ 1 ' >g+2<c+e ' ' >al<c+f+ * ’c+2eg+•’e2g+ 

<c+>' 1 >b2<df+» 1 >b2<eg+* , c+2eg+ , »c+2f+a» , c+lf+a* ， >a2<df+，，>g 

+4...b<e'®82r32 

8500 m_trk(8,"@n5 @82 o4 q8 vl0 @u70 @b8192 @m0 @p63"+a) 

/ 本 @21 でも good!! 

8510 m_trk(8, M tdo]"+b) 

8520 m_trk(8,c) 

8530 m 二 trk<8,__ o4 q8 vlO @u70"+d) 

8540 m_trk(8,"o4[loop]") 

9000 /i 

9010 /* TRACK 9 (BASS) 

9020 /X 
9030 a="r8 

9040 b="L16a8.a<a8>a4.<a8>a8< o+8.<c+8.>c+8c+4<c+8>c+8> b8.<b8. 
>b4<b8>b8b8< e8.<e8.>e8e4e8>f+g 
9050 c="L16a8 • く a8.>a4 . く a8>a8< c+8.<c+8.>c+8ct4<c+8>c+8> b2<e2> 
a8. く a8.>a8aaaar4 


9060 

9500 

9510 

9520 

9530 

10000 

10010 

10020 

10030 

10040 

10050 

10060 

10500 

10510 

10520 

10530 

11000 

11030 

11040 

11050 

11060 

11500 

11510 

11520 

11530 

12000 

12030 

12040 

12050 


d="<f+l c+1 f+1 c+1 >b2<e2 c+2f+2> bl b2<e4>{b<cc+d>}4 

m_trk(9,"@n6 @34 o2 q8 vl0 @u90 @b8192 @m0 @p63"+a) 

m_trk(9,"tdoJ"+b) 

m_trk(9,c) 

m_trk(9,d+"[loop]") 

/* 

/本 TRACK 10 (RYTHM) 

/*BD 
a= M r 8 

b="L4o2@u60| : 4 crcr :| 

c="L4o2@u60 |.：crcr : | c2c2 cr2. 

d="L4o2@u60| : 4 cl : | cccc cccc cr2. cccr 

m_trk(10, "@r»10 vl5"+a) 

m_trk(10,"[do]"+b) 

m_trk(10,c) 

m_trk(10,d+"[loop]") 

/*SD 
a= "r8 

b="L4o6@u90| : 4 rdrd : | 

c="L4o6@u90| : rdrd ：| d2d2 rd(dddd)o3@u80(rc>af} 

d="L4o3@u80| : 7 rl : | r2.{c>afr} 

m_trk(11, ,, @nl0"+a) 

m_trk(11,"[do]"+b) 

m_trk(11|c) 

m=trk(ll,d+"[loop]"> 

/»HH 

a="r8 

b=_.L16o2|:4 ®u40f+®u30f+f+f+f+f+f+f+f+f+f+f+f+f+f+f+ : | 
c="L16o2| : @u40f+@u30f+f+f+f+f+f+f+f+f+f+f+f+f+f+f+ : | 


u80<c+4>®u30f+f+f+f+:| | :® u40f+@u30f+f+f+f+f+f+f+a+f+a+f+f+a+f+f 


12060 d="L16o2|:7 @u40f+8®u30f+f+ : |®u40f+®u30f+a+8" ： d=d+d+d+"L4 
®u40f+f+f+f+ f+f+f+r 
12500 m_trk(12,"®nl0"+a) 

12510 m_trk(12, M [do]"+b) 

12520 m_trk(12,c) 

12530 m_trk(12,d+"[loop]") 

13000 /*TAMBARINE/CYMBAL 
13030 a="r8 

13040 b="L4o3@u80|：4 f+f+f+f+ : | 

13050 c=..L4o3@u80 | : f+f+f+f+ : | f+2f + 2 r2 {f+f+f+f+} r 
13060 d="L4| ：4 rl : | o3®u80bbbb bbbb c+1 bbbr 
13500 m_trk(13,"@nl0"+a) 

13510 m_trk(13,"[do]"+b) 

13520 m_trk(13,c) 

13530 ro_trk(13,d+"[loop]") 

19999 m_play() : end 

20000 /本 @57 ハーフ • シコー！ •*/ クラヒ•系 S06 エレヒ * S71 アコースティックキ•夕一系 912 

シンセフ • ラス $ 

20010 /% @49 フルート @82 フ•ラス系 @34 フレ */ トレスへ--ス @01 アコースティックヒ•アノ 
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168000 用 

戦いの兜 MS 


Xl/tu 「 bo 用 

LITTLE WING 


Abe Toshimitu 

阿部俊光 


MO X 68000 用 (要 MT -32/ CM -32/ CI \ 

リソ•フノ \ (Resort Lovers) 


(要 MT -32/ CM -32/ CM -64， MUSICDRV ) 


Hazama Manabu 

狭間学 


11 QJX 68000 用 

花 


(要 MT -32/ CM -32 L / CM - B 4， MUSICDRV ) 


Nakanishi Michikazu 

中西道一 


久びさの才 1 J ジナルソング 


世の中には作曲をしている人がいます。 
それでご飯を食べている人たちが作曲家と 
呼ばれているのは皆さんご存じでしよう。 
一般的な感覚では作曲をする人というと， 
ちょっと特別な才能の持ち主というような 
感じを受けます。しかし，趣味で絵を描く 
人がいるように趣味で曲を作る人がいるこ 
とも事実なのです。今回登場していただい 
た矢部君もそのひとり。タイトルは「戦い 
の兜」です。戦国時代を意識して作ったと 
のこと。4パートで構成されています。 

1:出陣 

2:敵軍との間合いがつまっていく 

3:大将同士の1対1の戦い 

4 :戦いから城に戻り，夜の星空を眺める 
といったテーマが各パートに与えられてい 
ます。 

私の個人的な感想なのですが，全体的に 
メリハリが欠けているような気がします。 
動と静の差が少ないのではないでしょうか。 
その分，サビの盛り上がりが薄れていると 
思います。曲全体が短いこともあり，1つ 
のパートが短めなのはしようがないとして 
も，パート1とパート2で1部，パート3， 
4で1部という2部構成に聞こえてしまい 
ます。パート2と4にもう少し工夫の余地 
が残っているのではないでしようか。パー 
卜 2ではだんだんコードのテンションを高 
めていくとか，パート4では思い切ってス 
ローテンポなものにしてみるなど，テーマ 
にそって，動と静を形作ってみてはどうで 
しょう。文章を書くときに「起承転結」な 
どといいますが，音楽の進行にもあてはま 
る方法だと思います。全体的には關的な 


雰囲気をよく表しており，「戦いの兜」とい 
うタイトルにあったものでしよう。矢部君 
はすでにひとつの曲を作り上げる力量を持 
っていると思われます。感性を磨いて精進 
してください。 （ S . K .) 


小さな翼でもパワーは全開 

I_ I 

きたきた，きました， LINDBERG 。 ヤン 
グジャンプでアイドルとしてデビューした 
けど，先のことを考えてか，最近の流行り 
に乗じてうまくバンドに転向したいい例で 
す。ラ•ムーは失敗しちゃったもんねえ。 

さて，曲は 「LITTLE WING 」 です。 
LINDBERG というと，ドラマ「世界で一番 
君が好き」で使われていた「今すぐ KISS 
ME 」 がよく知られていますけど，実は隠れ 
た名曲（でもないか）としてこの曲は人気 
なのです。最近は CM ソングにも起用され 
ているので，聴いたことのある人も多いと 
思います。 

全体としてはまとまりもよく，安定した 
カンジが して GOOD です。ただ欲をいえば， 
ボーカルの メ ロデイに， もちよっとメリ ハ 
リというか元気さがほしかった。この バン 
ド の 場合， ボーカルの 渡瀬 マキの ポップな 
元気さがウリだったりするので，弾むよう 
な音の キ レが表现できるともっといいのに， 
なんて，ちょっとヮ ガママ かな。 

最近ちょっとド火になったとはいえ，ま 
だまだ巷はバンドブーム。そのせいか，こ 
のところこの LIVE in にもい くつか そのテ 
の曲が届いています。いい傾向です。いろ 
んな音楽を聴いて，いろんな音やリズムを 
どんどん吸収してほしいですね。ただ，や 
っぱりコンピュータミュージックの場合， 
どうしてもネックになるのがボーカル。人 


今月は特集か' MIDI ということもあつて， 
MIDI 対 J ® の曲も取り上げてみましだ。オリ 
ジナルあり，/ \ツドあり，はだまた学校唱歌あ 
りと多彩な顔ぶれ。ぜひ打ち込んで聴いてみ 
てください。なお,予告していだビートルズの 
曲は，事情により掲載でぎな<なつてしまい 
ましだ。楽しみにしていだ方，ごめんなさい。 



間の肉声+その人のパワー，うま〈表現す 
るのはやっぱり難しいよね。だからこそ音 
選びは慎重にやってほしいです0バックは 
よくできているのに，ってボツになる場合 
も結構あるんです。大変だろうけど，ぜひ 
ぜひ頑張つてクリアしてください。（香） 


ぜんぶう〜そさつ，んつ!? 


こんにちは，浦川です。実は私は D -20 の 
ユーザーだったのであります。最近では LA 
音源に鉋き足りなくなって，さらに W -30 
まで買ってしまい置き場に困っております。 
こんなことなら最初から CM -64 を買ってお 
けばよかった。しくしく。そういう苦い経 
験を買われて （？） 今月は MIDI バージョン 
のほうのコメンテーターをさせてもらうこ 
とになりましたのでよろしく。 

最初の曲は BAKUFU - SLUMP の「リ 
ゾ•ラバ （Resort Lovers ) j D コスモ石油の 
夏の CM ソングになっていました。「ぜんぶ 
う 一 そ さっ， そんなも一ん さっ」 と歌いな 
がら町を走る小学生をあなたも見たことが 
あるで'しよう。私は3回あるぞ。 A メロ ， B 
メロとひと夏の恋を歌い上げておいて，サ 
ビになると「そんなわき ゃね一よっ！」 と 
豹変するという，いかにも BAKUFU - 
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BAKUFU-SLUMP 


SLUMP らしい （？） 曲です。 

作ってくれたのは，以前は MZ でも頑張 
っていた狭間学くん。さすがに X 68000 と 
MT -32 との音色の割り振りも手憤れたも 
んです。ギターのカッテイングもていねい 
に音を取っているのは偉いですね。ブラス 
の選択もいいし，ボーカルを前面に出した 
ミキシングも成功してるし，全体に非常に 
洗練された仕上がりを見せています。 BA - 
KUFU - SLUMP はアクの強い演奏をする 
メンバーばかりなので，コンピュータミュ 
ージッタにするとまた違った表情が出て面 
白いですね。 

今後の課題としては，メロディをありが 


ちな音色に頼ってしまっている点です。 
Atmosphere t Schooldaze といつ音色は 
LA 音源にしては素直な音なので’つい使っ 
てしまいますが，「ミュージ君」のサンプル 
曲でもメ ロディがたいていこの系統。惡い 
というわけでもありませんが，サンプル曲 
と間違えられるのも損な話。サンプラザ中 
野のボーカルがキーですから，もっと太い 
音色!:組み合わせてみたら面白かった!:思 
います。あと，エレピがややなおざりなの 
も気になるところです。 


ああ，懐かしの学校唱歌 


続いての曲は滝廉太郎の「花」。「春のう 
らあらあの，す一み一だ一が一わあ ~ j と 
いうアレですね。音楽の時間なんかによく 
歌わされた曲。私は最近までこの曲のタイ 
トルを「すみだ川」だと思ってました。 

この「花」という曲は組歌「四季」の一 
部だそうです。「四季」は「花」「納涼 j 「月」 
「雪」の4つから成っていて，こういった 
洋楽のスタイルの曲を作ったのは，彼が初 
めてだったんですね。滝廉太郎は一方では 


純日本風の曲「荒城の月 j も発表したりし 
て，かなり多彩な才能を持った人でした。 

送ってくれた中西道一君は Splash wave 
のおまけのつもりだったようですが，こち 
らが採用になってしまいました。まあ，人 
生いろいろってヤツですな。 

Chorale とピアノだけというシンプルな 
構成ですが，音色がいいのでかえってイヤ 
ミのないまとまりを見せています。ピアノ 
を中央におき，2つのパートが左右に分か 
れて「ふふふ一」と*；うのも音楽室っぽく 
てなかなか。ただ，ピアノがちよっ t 投げ 
やりなのが難点。今のままだ！:，テンポと 
大きさに大きな変化がないので投げやりに 
聞こえてしまいます。 D -20 のシーケンサを 
使っている人は自分が上手く弾く以外に表 
情をつける方法はないけど， MML ならそ 
のへんの調整はラクにできるはずだから， 

もう少しがんばってほしかったですね。 

歌曲は，構成はシンプルなかわりに各パ 
一卜の表情には神経を使うジャンルです。 
練習用に向いているので，初心者の方は打 
ち込んでいろいろいじってみると勉強にな 
ると思いますよ。 （浦) 


リスト1戦いの兜 


10 /* key 3, M m_trk( '* 

20 /*/*/*/*/*/*/*/*/*/*/*/*/*/*/*/*/*/*/*/* 


30 

/* 



/* 

40 

/* 

オリジ 

ナル MUSIC 

/* 

50 

/* 


戟いの兜 

/* 

60 

/* 


ORIGINAL N0.36 

/* 

70 

/* 

作曲 

矢部雅敏 （ 一般索人 ） 

/* 


80 /*/t/t/t/t/t/t/t/*/t/t/*/t/t/t/*/t/*/*/* 

90 m_init() 

100 /* 

110 str a[256],b[256],c[256],d[256],e[256],f[256],g[256],h[256 
],j[256] 

120 str k[256],1[256],m[256],n[256],o[256],p[256],q[256] 

130 str cl[256],c2[256],c3[256],dl[256] 

140 dim char v(4,10) 

150 /* BASS 

160 v={ 

170 43,15 ， 0 ， 0 ， 0 ， 0 ， 0 ， 010 ， 3 ， 0, 

180 31,16,15,0,5,20,2,10,-3,0,0, 

190 20,10,8,0,5,43,2,1,3,0,0, 

200 28,4,8,0,11,23,1,0,0,0,0, 

210 31,4,8,6,11,0,1,0,0,0,0} 

220 m_vset(70,v) 

230 /i G U I T E R 

240 v={19,15,0,0,0,0,0,0,0,3,0, 

250 31 ， 0, 0,6, 0,2010 ,5,0,0,0, 

260 22,11,0,7,1, 47 ， 0, 13,2,0,0, 

270 18,0,0,7,0 ， 18,0,0,7,0,0, 

280 31,8,0.7,1,1,0,0,3,0,0) 

290 m_vset(78,v) 

300 /i BELL 

310 v={4,15,0,0,0,0,0,0,0,3,0, 

320 31,12,0,6,2,39,0,10,3,0,0, 

330 31,8,0,8,15,2,0,2,3,0,0, 

340 31,12 ,8, 6, 15, 44 ， 0, 7,4,0,0, 

350 31,8,0,8,15,2,0,1 ,4,0,0} 

360 m_vset{76,v) 

370 /*/* HARD BRASS 
380 v={56,15)0(0,0,0,0,0,0,3 ( 0, 

390 17,16,0,3,3,26,0,3,3,0,0, 

400 20,0,0,3,0,27,0,1,0,0,0, 

410 28,0,0,3,0,28,0,1,0,0,0, 

420 28,0,0,8,0,0,0,1,4,0,0} 

430 m_vset(79,v) 

440 /t D.GUITER 

450 v={40,15,3,0,200, 127,0 ,0,0, 3,0 ， 

460 31,2,1,0,0,8,0,3,0,0,0, 

470 18 ， 1 ,1,8,0,22,0,15,0,0,0, 

480 31,2,1,0,0,25,0,7,1,0,0, 

490 31,14,0,8,0,3,0,1,7,0,0} 

500 m_vset{81,v) 

510 HI HAT 

520 v={59,15,0,0(0(0, 010,013101 

530 31,31 ,0,3,0,0,0,5,0,1,0, 

540 31,23, 0,5,10,20,0 ， 0,0,0,0 ， 


550 31,22,12,8,15,20,0,2,0,1,0, 

560 31,0,12,7,0,0,2,2,0,0,0} 

570 m_vset(95,v) 

580 /*/* D . GUITER 2 ( N . ARMS) 

590 v={56,15,2,0,210,40,0,1,0,3,0, 

600 28,8,0,15,12,24,2,3,7,0,0, 

610 30 ， 4,0,15, 12, 18 ， 0, 1,0, 0 ， 0, 

620 28,0,0,15,15,20,0,1,0,0,0, 

630 30 ， 4, 5,15,15,0,0, 1 ， 0,0,01 
640 m_vset(101,v) 

650 for i=1 to 8:ra_alloc( i,80OO) :m assign ( i , i > : next, 

660 /* SUBMELODY GUTTER 1 

670 a="tl70 18r8rl @78 @vl25 

680 b="o4 r2 c2d2 rl f2g2 r2 

690 c="@vl22r4gl f2 cd4.flrrr2 

700 d="r4@vl27f2r2g2r2c4d2gl 

710 e="r4dl d4.e4.algl 

720 f="rf4.alg2<cldl 

730 g=">g2a4 d4d4ef2 e4gl r4rr2 

740 h="ggag4 r4r rlr1rl 

750 k=" ffgf-1 r4r rlrlrl 

760 n="ffff4raaaa4o4rrr 

770 o="@vl27r4 e2f4g-l a2 gfel a 2 > b< o-ld2 r I r 

780 p=">g4a4b4 く c2 >a4b<cldc2 d4de2rr2 

790 q=">f4g4 ab<c2 dl cf 4 <c 1 r> r rrrr*l r I rrr f-J f'2 

800 m_trk(1,a )/*/*/» 良い子のためのだじゃれ誚座 

810 m_trk( l,b)/*B5 の囲いに外人が来たんたって：へい . かもん。 

820 m_trk( 1 ,c)/♦/*/«/*/*/♦/* 

830 m_trk( l,b) ハナイアスが、売ってナイアス。 

840 m_ trk ( 1, C ) / * 幻獻鬼の ボス には . 厳 ®! に気をつけよう：！ 
850 m_trk{ l,d)/* A §「ビデオを はかす時，痛むんですよ ， j 
860 m_trk(l,e)/* B 君「それは、サビオだろ ： j 
870 1, f )/* 「闲ちやん今日、かぜ引いて，だるいあす 。 j 

880 m_trk(l,g)/* 「あちしも今日、かぜ引いて . だるいあす 2。 j 
890 m_trk( 1 , h } / * 「オバオ — パ」 b 君「ウーハールーハーたろ！ j 
900 n, trk ( 1, k ) /* とど捕りはつらいな！ j B 君「音採り だろ！ j 
910 m trk<l,h>/*/*/* ハメ ツセージ 

920 m_trk< 誰か，ラグーン幻狭の丘 の音楽を、 

930 m_trkU,n )/* 作って Oh _ X \Z . 出してください。 

940 m_trk( 1, 〇)/*閣の血族 上巻の E >： D I \ T G も 
950 m_trk( 1 ,p)/* 推か、作って . 欲しいのだだ！ 

960 m_trk( 1, 〇 ) : m_trk( 1, q) 

970 ハ SUBMELODY GUI TER 2 
980 a=..tl70 18r8 rl @78 @\ 125 y49,64 


990 

m trk(2,a):ra trk(2,b) 

1000 

m trk(2 

c) 

:m_trk(2,b) 

1010 

1020 

m_trk(2 
m_t rk(2 

(.•) 
el 

: m_trk(2,d) 

: m_trk(2,f) 

1030 

m trkl2 

ei 

: m trk(2,h) 

1040 

m trk(2 
nr trk(2 

k) 

： m_trk(2,h) 

1050 

k) 

： m_trk(2,n) 

1060 

m trk(2 

o) 
o) 

: mltrk(2,p) 

1070 

m trk(2 

: m trk(2,q) 

1080 

/* G R 

A 

S S BEL 
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1090 a=" 〇 3 @vl2218 @76 
1100 b="|:4dd く d>d:||:4cc<c>c:| 

1110 c="|:4d-d-<d->d- : ||:4e-e-<e->e- : | 

1120 d= M dddd 4 rdddd 4 r8 r8 r8 
1130 e="@vl22| : 2rrd4:||:2rre4 : I 
1140 m_trk(3,a+"r8rl") 

1150 m_trk(3,b+b+b+b) 

1 160 m_trk(3,b+b + b+b) 

1170 m_trk(3,b+b+b+b) 

1180 m:trk(3,dJ 
1190 mtrk{3,o+p+o) 

1 200 m_ trk(3,q J 

1210 /*/% BACKING DISTOSTOX. G 1 
1220 a="tl70 o3 @v 11818 @1(31" 

1230 b="g2 g2gl d2 f2g1 

1240 c="c4 cd4g2 gfdcdOa <d4c2 @vl22@81f16el6dl6cl6 gl@101@vl1 
1250 d="c-l cd4g2 gfdcdc>a <d4fg2 @v 122@81 f4edc4 r@vll8>r4 

1260 e="<®101alfede2gb>ff<f4>f<f 2 tf 8 b- 2 r 

1270 i'="e2d2 f-1 g2 cde gaod-»a2i , ri-2 

1280 g= M agf a2 def a2g4 fede g4.<clr8 

1290 h=">a2gf2 def g4<dglr rl 

1300 j="ggag4@vl26@81 >d2efe<d2cdf2>ffec2r8r4 

1310 k="«vl22ffgf4@vl26 <a2 gl6f16el6dl6f16el6dl6cl6 >al6gl6fl6 
el6dg4 .く clr2r 

1320 I="9vl22<ggag4>@vl26> a2 gfe d4e4 fgl6a2 gfl6el6dl6 e2 r2 

< 


ra="@vl22<ffgf4>@vl26> a2ab<c4 dc4 e4f a2glr 
n="ffff4raaaa4o3®vl15@101r8r8r8 

o="f f ff ffff ff < f> f f f < f> f aaaa aaaa aa<a>a aa<a>a 
p=''eggg gggg gg<g>g gg<g>g<cccc cccc cc<c>c cc<c>c> 
q=">SggS gggg gggg gggg <cccc cccc @81@vl25 aaa a4g4rrr 


|C) 

, d ) 

， f) ： m_trk(4,g) ： m_trk(4 , 
.) ： m_trk(4,1) ： m_trk(4. 
4,oJ:m_trk(4,p) ： m_trk(4, 


TER 


D E 


1330 
1340 
1350 
1360 
1370 
f2 

1380 m_trk(4,a+"r8rr , ) 

1390 ra_trk(4,b):m_trk( 

1400 m_trk(4,b) ： m_trk( 

1410 m_trk(4,e):m 一 trk( 

1420 m_trk{ 

1430 m_trk(4 
1440 m_trk(4,q) 

1450 Itlx BACKING D.GU 
1460 a="tl70 o3 ©vll818 @101y52,32 M 
1470 m_trk(5,a+ M r8rr , ) 

1480 m_trk(5,b) ： m_trk(5,c) 

1490 m_trk(5,b) ： m_trk(5,d) 

1500 m_trk(5,e) ： m_trk(5,f) ： m_trk(5,g) ： m_trk(5,h) 

1510 m_trk(5,j):m_trk(5, Ic) ： m_trk(5,l) ： m_trk(5,m) 

1520 m_trk(5,n):m_trk(5,o):m trk(5 ,p) : m trk(5,o) 

1530 m_trk(5,q) ~ 

1540 />/» MELODY Synth. BRASS 

IdoO a= M 04 @V*120 18 @79 ••ハ MELODY 

1560 b="algld2f2gl 

1570 c="cldlgl&gl 

1580 d= M cldlglc4 d4 r2 

1590 e="®vl26a1fede2gb<c4 >b-2 fgl 

1600 f='c2d4f4 g2fegal glr 

1610 g="agf a2 def a2g4 fede g4 .<clr8 

1620 h=”>a2gf2 def g4<dglr rl> 

1630 j="ggag4@v 12608 I>d2efe<d2cdf2>ffec2r8ri 

1640 k="<@79@vl20ffgf4>@vl24 @101a2 gl6f16el6dl6f16el6di6cl6 >a 
16gl6fl6el6dg4.<clr2r 

1650 I="<@vl22@79ggag4>®v 120010 la2 gfe d<le4f gl6a2 g8f16el6dl6e 
2 r2 


1660 m= ,, @vl22@79<ffgf4>Qvl 206101 >a2ab<c4 dc4 e4f a2gl r 
1670 n="ffff4raaaa4o4®vl17@79r8r8r8 
1680 o="@101 | :4dfg: |dfg-1 | :4ega ： |ega4 
1690 p="| :4a く cd>:|a<cd4| : 4dfg:|dfg4> 

1700 q="| ： -l®vll5a<cd> : |@vl13a<cd4@v11Odfgdfgdfg>@79@v124rrrr4r4 
rrrf4f2 


1710 

m trk(( 

,a+ 

•r8rl"J 


1720 

m trk(£ 

,b) 

m trk(6 

,c) 

1730 

1740 

m trk(6 
m trk (6 

,b) 

,e) 

m_trk(f 
m_Lrh{ 

,d) 
,f) 

1750 

m trk(£ 

>g) 

m trk(( 
m_trk(( 

,h) 

1760 

m trk(E 

.J) 

,k) 

1770 


,1) 

in_trk ( 

,m) 

1780 

m_t.rk(E 

,n J 

m_trk( 
m_trk( 

，〇 ) 

1790 

m_trk( 

.P> 

> ,o) 


1800 m_trk(6,q) 

1810 /*/«/* B A 
1820 a=" o3 @vl25 
1830 b= " | : lf ； g: | | :16b -： 
1840 c=.. | :16f: | | :16g: | 
1850 d="| ： 8g ： ||:2sg<g> 
1860 e="| ： 2ffff ff<f>f 


S S 


：I I ： 8b-：| |:2b-b-<b->b-:| 

I gggg SS<g>S SSSS g<g>g<g> 


1870 f = " {'f f r aaaa lrrr 

1880 g="@vl27ffff ffff ff<f>f ff<f>f aaaa aaaa aa<a>a aa<a>a 
1890 h="©vl27gggg gggg gg<g>g gg<g>2<cccc cccc cc<c>c cc<c>c> 


1900 q="| ： 25g : |aaaa4g4 rrr f4f2 
1910 m_trk(7 ， a+"r8rl"} 

1920 m trk(7,b) ： m_trk(7,c) 

1930 m_trk(7,b) ： m_trk(7,c) 

1940 m_trk(7,d) ： m_trk(7,e) 

1950 ra_trk(7,d) ： m_trk(7,e) 

1960 m_trk(7,d) : m_trk(7,e) 

1970 m_trk(7,d) ： m_trk(7,e) 

1980 m_trk(7,f) : m_trk(7,g) 

1990 m_trk(7,h) : m_trk(7,g) 

2000 m_trk(7,q) 

2010 /*/*/* ADPCM & F M HIHAT 


2020 a=" ol @95 @vl23 116 p3 

2030 b= M y2,23r8y2 f 66r2r y2, 23cy2,23c y2,23cy3,3y2,14r4 

2040 c=" | : 3y2,23cc cc y2,14 crrr y2 , 23cc y 2,23 cc >-2,14 crrr : | 

2050 cl="y2,23ccccy2,14crrr ccrry2 , 14r8y2,14r8 

2060 c2="y2,66ccy2,66ccy2,14cry2,14rr y2,14ccy2,65rry2,14r8y2,1 
4r8 


2070 c3="y2,23ccy2,66ccy2,14cry2,66rr y2,14cy2,14rrry2,14r8y2 
6r8 

2080 d= "y2,23cc ccy2 ,14crrr y'Z , 23cc y2,23cc y2,14crrr 
2090 e="y2,14rr y2,14rr y2,14rr y2,14rrrr rr 
»14rr y2,14rrrry2,23cy2•23c y 2,23 cr y 2 ， 14 cc 


y2,14rr y 2 ， 14 r 


y2 


2100 dl="y2,23rrrry2,14cccc y2,14ccy2,14ccy2,14ccy2,14cc 
2110 q="cc cc y2,14rr y2,14rrrry2,14r2 


2120 

f=c+d 




2130 

m trk(8 

,a) 

m_trk(8 

b) 

2140 

m_trk(8 

,f) 

m_trk< 8 

c+cl) 

2150 

( 8 

,f) 

m trk(8 

c+c 1) 

2160 

m_trk(8 

,n 

m trk(8 

c+c2 ) 

2170 

m_trk(fi 

，n 

m_trk(8 

c+c3) 

2180 

2190 

m trk(8 
m~trk(8 

,f) 

,f) 

m trk(8 
m_trk(8 

c+d 1) 
f) 

2200 

2210 

m trk(8 
m_trk(8 

,e) 
,f) 

m_trk(8 
m trk(8 

f) 
f) 

2220 

m_trk(8 

,f+q) 


2230 

in_play( 

) 




リスト 2 LITTLE WING 


日本音楽著作権協会(出）許諾第907251 0-00 1号 


10 1 

20 1 r LITTLE WING j LINDBERG By T.ABE 
30 » 

40 FOR 1=0 TO17 

50 READ AS : MEM$ (&HB 190 + 11:18,18) =HEXCHRS (A$ ) 

60 NEXT 

70 DATA FC 00 4F 4F 14 71 00 00 00 00 IF IF IF IF 00 131511 
80 DATA CC CE 00 11OF 3F BF 2F 20 30 2C 20 00 C8 80 00 00 32 : 
'1 SD 

90 DATA CC 00 01 02 00 00 18 32 0A 04IF IF IF IF 1A 1A 10 90 
100 DATA 40 C0 40 00 FD FE F8 F8 2C 20 20 30 00 00 80 00 00 20 
:， 2 BD 

110 DATA FB 00 32 24 52 72171314 00 IF IF IF IF 09 0A 10 0A 
120 DATA 40 C0 83 0A 11213517 27 20 57 41 00 00 80 00 00 49 
: *3 Cymbal 

130 DATA F0 0C 01 01 01 01 0E 1217 00 IF IF IF IF 04IF IF IF 


140 

DATA 


















2C 

: '4 

Guitar 

1 

















150 

DATA 

DATA 

F0 

00 






19 

17 


IF 

IF 

IF 

IF 

04 

IF 

IF 

IF 

160 









35 

20 

20 






2C 

: ' 5 

Guitar 

2 

















170 

DATA FA 

00 

01 

75 

01 

41 

23 

18 

2F 

03 

IE 

IF 

1C 

IF 

02 

06 

03 

04 

180 
: '6 

DATA 

Keybc 

>ar_ 

d 

















190 

DATA 

FB 

00 

0E 

06 

07 

00 

0F 

IB 

11 

04 

IF 

IF 

IF 

IF 

04 

08 

16 

92 

200 

DATA 






72 

BA 

F8 

20 

20 

31 

2C 

00 






: *7 

HiHat 


















210 

DATA 

C8 

00 

0A 

70 

30 

00 

21 

29 

11 

00 

IF 

IF 

5F 

5F 

12 

0E 

0A 

0A 

220 

DATA 

04 

03 

26 

26 

26 

26 

31 

6C 

02 

00 

00 

80 

00 

00 

20 

230 

DATA 

FA 

00 

61 

08 

51 

02 

19 

23 

22 

00 

IF 

IF 

IF 

IF 

04 

0F 

IF 

IF 

240 

DATA 

01 

01 

01 

01 

16 

58 

03 

0A 

2C 

20 

20 

30 

00 

00 

80 

00 

00 

20 


: *9 Vocal 
250 1 

260 CSIZE3 ： CLS ： PRINT#0"LITTLE WING / LINDBERG" 
270 PRINT"Now MML Setting... Wait a Moment." 


4 

5 

6 
7 

80 

90 

00 

10 

20 

30 

40 

50 

60 

70 

80 

90 

00 

10 

20 

530 

540 

550 

560 

570 

580 

590 

600 

610 

620 

630 


GOTO38 
PLAY 


: IF A =( 
*i7p3®vl 


PLAY"T170" 

440 

•—<< PLAY >> — 

LABEL"!" 

X$=GS 

A=INSTR(G$,"13") 

PP=(P+1)MOD 2:PS 
G$=LEFT$(G$,A-1)+ 

GOTO 340 
A=INSTR(GS,"17") 

G$=LEFTS(G$,A-1)+ 

；80 

AS ； : PLAY" 

PLAY" : "+E$ :: PLAY" 

GS=X$ : RETURN 
'—<< MML DATA〉>-- 
A1 $= •_AAAAB&AAB4>C+4 .R2<AAAAB&AAA" 
G1S="CI7CCC CCCC CCCC" 
H1$="I2CI1CI2C8C8I1C” 

H2$ = '*I2C8C8I1C M 

S0$= M S2,2,0,12=1H6" :S1$ = ' , S2,1,0,1 
UPS = .'s3,1,0,16 = 3" 

DNS="b4,1,0,16=3" 


IF A=0 THEN 380 

"P"+RIGHT$(STR$(PP+1),l) ： P=P+1 
i3@vl23"+P$+MID$(G$,A+2,LEN(G$)-A) 


THEN 410 

18"+MID$(G$,A+2,L 


>I(G$)-A) 


+BS； : PLAY 
+FS； : PLAY 


"+C $； 
” + GS; 


PLAY":"+D $； 
PLAY*' ： "+H$ 


A$="I9 

B$="I4 

C$="I4 

D$="I6 

ES="I6 

F$="I8 

G$="I7 

H$="I2 


04 S2,2,e 
"+S0$ 

+ S0$ 


Q7 L8 
Q7 L8 03" 

Q7 L8 03" 

Q8 L8 04" 

Q8 L8 04" 

Q7 L8 04" 

Q6 L8 06" 

Q6 L4 Ol S4,1,0,12=3" 

GOSUB 320 

B$="ARARBRBD+4EQ1EEQ7EQ1EEEQ7" 

C$="C+RDRD+RE<G+4AQ1AAQ7AQ1AAA>Q7" 


V16 

V13 

V13 

V12 

V12 

V12 

®V123 

V16 



Cymbal&Hihat 
SD & BD 


0h!X LIVE in f 91 


51 


























640 F$="C+RDRD+RE<G+4AAAAAAA>" 

650 G$ = ，， 1706 CCCC CCCI3C4I7CCC CCCC 

660 H$="I2CI1CI2CI1C8I2CC8I1CI2CI1C 

670 GOSUB 320 

680 IF DC=1 THEN 710 

690 GOSUB 320 

700 GOSUB 320 

710 H$="I2CI1CI2CI1C8I2CC8I1CC8C8C8C8" 

720 GOSUB 320 

730 A$="R2F+4AB4A4.F+4F+4F+4.EE4R4" 

740 B$=">D<Q1AAAA AAAA AAAA AAAQ7R4ARG+RAR>C+<RARG+AR>D<" 

750 C$ = "AQ1DDDD DDDD DDDD DDDQ7 <A>RERERERAREREERA" 

760 IF DC=1 THEN D$ = "R1R1R1>A1<" ： E$="R1R1R1>E1<"ELSE D$ = "" : E$ = " 

770 F$="DDDDDDDD DDDDDDDD<AAAAAAAA AAAAAAAA>" 

780 G$=STRING$(32,"C") 

790 H$ = "I2CCCCCCCCCCCI1CI2CCCI1C , ' 

800 GOSUB 320 

810 B$="R"+RIGHT$(BS,45) 

820 C$="R"+RIGHT$(C$,40) 

830 F$="DDDDDDDD DDDDDDDD<AAAAAAAA A16.&A+64&B128&>C128&C+EF+AAF 
+8&"+DN$+"F+8=0" 

840 GOSUB 320 

850 A$=A$+"F+2G+4G+4" 

860 B$=LEFT$(B$,32)+"A2ARG+R" 

870 C$=LEFT$(C$,33)+"E2ERER" 

880 D$=" ": E$="" 

890 F$="DDDDDDDD DDDDDDDD <AAAAAAAA AAAAAAG+G+" 

900 GOSUB 320 

910 A$="G+4.AA2 R2F+4G+4 A2R2 R2AA4A" 

920 B$="F+RRF+RRF+RF+RRF+RRF+4>DRRDRRDRDRRDRRD4" 

930 C$= M C+<Q1F+F+>Q7C+<Q1F+F+>Q7C+<Q1F+>Q7 C+<Q1F+F+>Q7C+<Q1F+F+ 
>Q7C+4 AQ1DDQ7AQ1DDQ7AQ1DQ7 AQ1DDQ7AQ1DDQ7A4" 

940 F$="F+F+F+F+ F+F+F+F+ F+F+F+F+ F+F+F+F+ >DDDDDDDD DDDDDDDD" 
950 G$="R 4.13 C4.R4 R1I3C4R2.R1" 

960 H$ = ”I1CI2C8I1C8I2CCCC8I1A8 I2C 11F411CI2CC811F8I2CI1F412C811 
C8I2CI1C" 

970 GOSUB 320 
980 A$="B2.R4R1" 

990 B$="E2.RE4EG+&A&G+E<B4" 

1000 C$="B2.RB4>K7EG+&A&G+E<B4K5" 

1010 F$="EEEE EEEE <EEEE EEEE>" 

1020 G$="C4R2.R2.C4" 

1030 H$="I1CI2CI1L16AAAAFFFFFFFFDDDDL 41108 C8C4" 

1040 GOSUB 320 

1050 AS="G+G+G+G+G+4BA4.R2.A4A4A4>C+4C+4. く BB4R4 

1060 B$="Q2G+>EC+<G+>EC+<G+>E< F+>F+C+<F+>F+C+<F+>F+< F+>D<BF+>D 
<BF+>D< E>E<BE>E<BE>E<" 

1070 C$="R1R1R1R1" 

1080 D$="05G+1A1A1B1" 

1090 E$="05E1F+1F+1G+1" 

1100 F$="C+C+C+C+ C+C+C+<F+4 F+EFF+F+G+G+ BBBB BBB>C+<EEFFF+F+G+ 
G+>" 

1110 G$="I3CI7"+STKING$(31,"C") 

1120 H$="I2CI1CI2CI1C I2CI1C"+H2$ ： HS=H$+HS 
1130 GOSUB 320 

1140 A$="G+4G+4G+4BB4AA4R2AAAF+A4F+A4AR4AA4A" 

1150 B$=LEFT$(B$,40)+ ,, Q5>D16D16Q7D2.&DDR4DR4DRQ5E16E16Q7" 

1160 C$="R1R2.RQ5A16A16Q7A2.&AAQ1DDQ7AQ1DDQ7ARQ5B16B16Q7" 

1170 D$="G+1A1A1&A1" 

1180 ESHF+lF+l&F+l” 

1190 F$="C+C+C+C+ C+C+C+ く F+4 F+EFF+F+G+G+>DDDD DDDD DDDD DDDD" 
1200 G$=STRING$(32,"C") 

1210 GOSUB 320 
1220 A$="B1&B2R2" 

1230 B$="E4.E2E4Q5EEEE EERQ7" 

1240 C$-"B4.B2B4Q5BBBB BBRQ7" 

1250 D$="B1&B1" 

1260 E$="G+2E4F+4G+4AG+&G+2" 

1270 F$="EEEE<EEV14"+UP$+"E=0>>A4G+4E8"+DN$+"E4=0<<E4V12" 

1280 G$="I3CI7 CCC CCCC CCCCR2" 

1290 H$=H1$+H2$+"8I2C8 I1C8C16C16 C16C16C16C16" 

1300 GOSUB 320 
1310 1=0 
1320 » サビ 
1330 A$=A1$+"4R2." 

1340 B1$= "DR4 . ER4 >C+RC+R4C+C+R" ： B$=B1$ + "4 <"+B1$ + "4 <" 

1350 C1 $ = "AQ1DDDQ7 BQ1DQ7 R > ARARQ1DQ7 AAR"：C $=C1 $ + "Q1DQ7 < M ： C$ = C$ + C$ 
1360 D1$="A4.RDEAC+EAC+EAC+EC+" ： D$=D1$+D1$ 

1370 E1$="F+4ERK7DEAC+EAC+EAC+EC+K5" ： E$=E1$+E1$ 

1380 F$=">DDDDEEE く A4AAA AAAA>DDDD EEE<F+4F+F+F+F+F+G+&A" 

1390 G$=STRING$(32,"C") 

1400 H$=H1$+H1$+H1$+H1$+"8I2C8" 

1410 GOSUB 320 
1420 IF 1=1 THEN 1490 
.1430 * 1 

1440 A$=A1$+"4.R2." 

1450 G$ = "I3CI7 M +STRING$(27 , "C .，） + ”R2” 

1460 H$=H1$+H1S+H1$+H2$+"A8A8C8C8" 

1470 GOSUB 320 
1480 1=1 ： GOTO1320 
1490 1 2 

1500 IF DC=1 THEN 1610 

1510 A$=Al$+"4.R4A4A4B4R4>C+4C+<B4.R2." 

1520 B$=B1$+"<Q5D16D16Q7D1&DDR4DDD4E1&EER4EER4" 

1530 C$=C1$+"Q5<A16A16Q7A1&AARQ1AQ7AAA4B1&BBRQ1BQ7BBR4" 

1540 D$=D1$+"A1&A1B1&B1" 

1550 E$=E1$+"F+1&F+1G+1&G+1" 

1560 F$= H DDDDEEE く A4AAA AAAA>DDDD DDDD DDDD DDDD EEEE EEEE く EEEE 
EEEE>" 

1570 G$="I3"+G1$+"CCR4 13"+G1$+"CCCC CCCC CCCC CCR2." 

1580 H$=H1$+H1$+" 81208 I2CI1CI2CI1C"+Hl$+H1$+H2$+"8I2C8I1C8I2C8I 
1C8I2C8" 

1590 GOSUB 320 
1600 DC=1 ： GOTO490 
1610 1 CODA 
1620 A$=Al$ + "& , ' 


1630 B$=B1$+"4<DR4.ER4 1505 VI5L8D+&" 

1640 C$=C1$+"Q1DQ7<AQ1DDDQ7BQ1DQ7R4" 

1650 D$=Dl$+"F+2G+4.A&" 

1660 E$=E1$+"D2E4.F+&" 

1670 F$=" DDDDEEE<A4AAA AAAA>DDDD EEE<F+&" 

1680 G$="I3"+G1$+"CCCC CCCC CR4I3C&" 

1690 H$=H1$+H1$+"8I2C8 C8C8I1CI2C8I1C8C8I2C8" 

1700 GOSUB 320 
1710 A$="A4R2.R1" 

1720 B$="D+2.&S4,1,0,7=3D+4&S4,1,0,7=3D+2.RO3=0F16&G32&G+32 & 

1730 C$="" 

1740 D$="A4R2. R 21404 G+G+4A&” 

1750 ES="F+4R2.R 21404 EE4E&" 

1760 F$ = "&F+F+E4F+4R4 F+R4 .G+4 . A&." 

1770 G$=G1$+"CCCI3C&" 

1780 H$="R8I2C8I1CI2CI1C"+H1$+"8I2C8" 

1790 GOSUB 320 
1800 A$="" 

1810 B$="A4&=3A2=0B64&>C64&C+8.&C+32&C+4<B8.&A16&B16&>C+16&<B4. 
&B8.A 1633,2 ,0,33=3B4=0>B>F+4E1E&" 

1820 D$="AAA4AR4.R2AG+4F+4F+E4F+R4.R2G+G+4A&" 

1830 E$="EEE4ER4.R2EE4C+4C+<B4>C+R4.R2EE4E&" 

1840 F$ = ._AAG+4AR4 . AR4 . AG+4F + 4F+E4F+R4 . F+R4 . G + 4 . A&" 

1850 G$=G1$+"R4.I3C&"+G1$+"CCCI3C&" 

1860 H$="R8C8IiC ,, +H2$+H2$+"C8C16C16C8I2CC8llCI2CIlC"+Hl$+"8I2C8" 
1870 GOSUB 320 

1880 B$="F+16F+16A16F+16 E16F+16A16F+16 A16F+16E16F+16 A16F+16E1 
6F+16 A16F+16E16F+16 A16F+16E16F+16 Al6&G+16&A&B B32 & >C32&C+4.&C 
+16<B32 & >C32&C+2&C+8.<B32&>C32&C+4.&C+16<B4A16F+32&G64&G+64&" 
1890 F$="AAG+4AR4>A4G+4E4&"+DN$+"E4=0<F+4F+E4F+R4.F+R4.G+4.A&" 
1900 G$="CI7CCC CCCC RI3C4.C4.C&"+G1$+"CCCI3C&" 

19X0 H$="R8X2C8IlC"+H2$+"l2C8llCX2C8IlGX2C8IlC8R8I2C8Iiei2CIlC"+ 
H1$+"8I2C8" 

1920 GOSUB 320 

1930 B$="A2&AF+4S3,1,0,7 = 3E16&S4,1,0,7 = 3E16 = 0E2.&EE16&S3,1,0,7 = 3 
E16&=0F+16F+16A16&F+16E16F+16A16&F+16 E16F+16A16&F+16E16F+16A16& 
F+16 E8&E32&S3,1,0,7 = 3E 16.&=0E4F+4&S4,1,0,15 = 3F+4 = 0" 

1940 D$=LEFT$(D$,32)+"R4" 

1950 E$=LEFT$(E$,31)+"R4" 

1960 F$="AAG+4AR4.AR4.AG+4F+4F+E4F+R4.F+R4.G+2" 

1970 G$=G1$+"R4.I3C&"+G1$+"R2" 

1980 H$="R8C8I1C"+H2$+H2$+"C8C16C16C8I2CC8I1C"+H1$+"C8C16C16 C16 
C16C16C16" 

1990 GOSUB 320 

2000 B$ = "D4 .C+4. F+4 .F4 .A4G+4H2S2,1,0,5= 1B1&.B1=0" 

2010 DS=">D4.C+4.D4.C+4.F+4F4G+1&G+1" 

2020 E$="" 

2030 F$=">D4.C+4.D4.C+4.D4D+4E1&E1" 

2040 G$="I3C4.I3C4.I3C4.I3C4.I3C4I3C4I3CI7CCC CCCC CCR2." 

2050 H$="I2CI1C8I2CC8I1CI2C8I1C4I2C8I1C8I2C8I1C8I2C8CI1C"+H2$+H2 
$+"8l2C8IlC8I2C8IlC8l2C8" 

2060 GOSUB 320 

2070 A$ = "AAAAB&AAB4>C + 4.R4.<A4AAAB&AAA4 .R2 ." 

2080 B$ = "I4V14Q504 DRR2.R2.RD4DDRR2R1" 

2090 C$="I4V14Q503 ARR2.R2.RA4AARR2R1" 

2100 D$="I6V13Q605ARR2.R2.RA4AARR2R1" 

2110 E$="I6V13Q605F+RR2.R2.RF+4F+F+RR2R1" 

2120 F$="DRR2.R2.RD4DDRR2R1" 

2130 G$="R1R2.RI3C4.R2.R1" 

2140 H$ = "11CR2.R2.R8I2CC811CR2R1" 

2150 GOSUB 320 

2160 B$="DRR2.R1R2.RQ7<F+4R2RF+R>" 

2170 C$="ARR2.R1R2.RC+4<Q1F+F+F+F+F+>Q7C+R" 

2180 D$="ARR2.R1R2.RF+&F+1" 

2190 E$="F+RR2.R1R2.RC+&C+1" 

2200 F$="DRR2.R1R2.RF+4C+C+<F+4F+G+4>" 

2210 G$="R1R1R2.RC4I7CCCR2" 

2220 H$="CR2.R1R2.R8I2CC8I1CC16C16C8C16C16C8" 

2230 GOSUB 320 
2240 A$=Al$+"4.R2." 

2250 BS="DR4.ER4>C+RC+R4C+C+R4< M ： B$=B$+BS 

2260 C$ = "AQ1DDDQ7BQ1DQ7R>ARARQ1DQ7AARQ1DQ7 <"：CS = CS+CS 

2270 D$="F+2G+4.A&A1":D$=DS+D$ 

2280 E$="D2E4.E&E1" ： ES=E$+E$ 

2290 FI$="DDDD EEE<A4AAA AAAA>DDDD EE" : F$=F1$+"F.<F+4F+F+F+F+F+G+ 
&A>" 

2300 G$="I3"+G1$+"CCCC" ： G$=G$+G$ 

2310 FOR 1=0 TO 2 
2320 H$=H1$+H1$+H1S+H1$ 

2330 GOSUB 320 

2340 H$=H1$+H1$+H1$+H2$+"C16C8C16C" 

2350 GOSUB 320 
2360 NEXT 

2370 H$=H1$+H1$+H1$+H1$ 

2380 GOSUB 320 

2390 A$=A1$+"R>C+C+C+EC44<B&" 

2400 B$=LEFT$(B$,42)+"<E&" 

2410 C$ = LEFTS(C$,62)+' ， K7<E&" 

2420 F$=F1$+"EF+4E4C+4E8&"+DNS+ M E4=0" 

2430 H$=H1$+Hl$+H2$+H2$+"I2C16I1C8.C"+H2$+"8I2C8 M 

2440 GOSUB 320 

2450 A$="BA4F+4.R4R1R1R1" 

2460 B$="F+ARF+BR4G+RA2,EF+ARF+B>C+E<F+RBRA2E&" 

2470 C$=B$ 

2480 F$=Fl$+"RF+4EC+<B>C+4C+&"+DN$+"C+=0" 

2490 HH$=H1$+H2$+H2$:H$=HH$+HH$ 

2500 GOSUB 320 ： A$="" 

2510 GOSUB 320 
2520 GOSUB 320 

2530 B$="F+ARF+BR4G+RA2.E&F+ARF+>DC+<BA&A1" 

2540 C$="F+ARF+BR4G+RA2.E&F+ARF+>DC+ く BE&E1” 

2550 F$=F1$+"R<A&A1" 

2560 G$="I3”+G1$+"CCCC I3CI7CCC CCCI3C4.R2." 

2570 H$=HH$+H1$+"8I2C8R1" 

2580 GOSUB 320 
2590 END 


52 Oh! X 1991.3. 


► 濟哚敝争という緊迫した状態の中で，あえて「お笑いマンガ道場 j を放送した 1 1本テレビ, 
私は丨丨本テレビの:取だん吉に対する並々ならぬ思い入れを感じた。横山诚 (18) 群馬财 


リスト 3 リソ•ラ八 


日本音楽著作権協会（出）許諾第9072510 001号 


10 /*/t/t/*/t/tJt/t/%/t/t/t/t/t/X/t/t/t/t/*/t 


20 

30 

40 

50 

60 

70 

80 

90 

100 

110 

120 

130 

140 

150 

160 

170 

180 

190 

200 

210 

220 

230 

240 

250 

260 

270 

280 

290 


リゾ 
Resort 


Lovers 


BAKUFU-S LUMP 


/* 

ハ 

/* 


/* 


/t/*/*/t/t/t/*/*/*/*/*/%/%/*/*/%/*/%/*/*/* 
m_sysch("MOP") 
m ycom(1) 

/* 

m_init() 

/* 

for i=l to19 

m_alloc(i,3500) 

next 

/* 

dim char o(40),v(4,10) 

dim str p(16)[256],x,y[50] f z[50] 

/* 

vset() 
pdata{} 
m_play() 
end 

/*»** 本本*本本本***本本本本***本本*本*♦拿本本***聿本*本**本本本本ネ本本*本本#*拿 

/< VOICE SET 

/*** ♦本：*本零本**本家♦本*才*♦拿****本本*本本** »** 本»拿本本本本本本本本尊*；*; 

func vset() 


300 

/*FB/AL MSK 

WF 

SYC SPD 

PHD 

AMD 

PMS AMS 

PAN 


310 

v={ 

32,15, 

2, 

0,195, 

40, 

0, 

0, 0, 

3, 

0 

320 

/* 

AR DIR 

D2R 

RR D1L 

TL 

KS 

MUL DTI 

DT2 

AMS 

330 

, 

31, 5, 

0, 

6,10, 

30, 

0. 

2, 0, 

0, 

0 

340 


31, 5, 

0, 

6, 4, 

35, 

i 0, 

0, 6, 

0, 

0 

350 

, 

31, 5, 

0, 

2, 3, 

21, 

0, 

1, 2, 

0, 

0 

360 

370 

,31, 5, 

m_vset(70,v) 

0, 

6, 4, 0,1, 

/* E.GUITAR 

0 , o, 

0, 

0) 


1070 

1080 

1090 

1100 

1110 

1120 

1130 

1140 

1150 

1160 

1170 

1180 

1190 

1200 

1210 

1220 

1230 

1240 

1250 

1260 

1270 

1280 

1290 

1300 

1310 

1320 

1330 

1340 

1350 

1360 


x="v6r2.. 〇 5 |:5 ’ a<a> ’ ： | 1 a2<a > 1 v8 

p( 0)="®n5 @2 v8 r2 

p(1) = "1lo4 fga2..g8&g aga2 . . g8&.g 

p( 2 ) = "fg2 . .a8 r8a8ar4 @2518v9b く c+rd& 

p( 3 ) = " | : ddc+rdc + r|ld& : |c+4>(br}b2.& 

p( 4)="b2b<c+rd& 

p{ 5)="b2.rr @2 

p( 6)=x+x+x+"'e2..<e>''d4<d> 1 »c+<c + >'>'b2.<b>' 
p( 7 )=x + .\+"rlrli'lr2c+dre& 

p( 8)= "14| : e.d.e ： I | : d.c+.d:I | : c+.>b.<c+: |>b2..b8& b2b8r 

p( 9 ) = "fg2 . .a8 r8a8a&14a.g. 

p(10) = "<| ： 3d.c.r.d.cr ： | >a1 b2<18c+dre& 

p(11)="bl <v7cld1 \9aar2aa r2a4rr 

o=(0,1,2, 3,4, 3,5, 6,7,8,1,2 

i 3,4,3,5, 6i7, 8i 119,10 


t(4) 

/* 

P 


,3,11, 255} 


1)="11 〇 4 | : cde2..e8&e : I 

2 ) = "cd2 . . e8 r8e8er‘l @2518g + arb& 

3 ) = " | : bbarbar I 11>&: | a4 (g+r) g + 2 .k 

4 ) = "g + 2g+ai bi ： 

5)="g+2.rr @2 

6 )="11 | : ataa&a | la&aa2 . . g + 4g + 8g + 2 . : | aaag + 218c+cirb&. 

7) ="14b.b.b a+.a+.a+ b.b.b b.b.b 

8) ="a.a.a a.a.a a2..g+8ig+2g+8r. 

9) ="cd2..e8 r8e8e&14e.d. 

10 ) = "g • I? • g • g • gg I : a . a . a. a . aa : I f +1 g+218c+drb& 

11)="g +1 v7a 1b1 <v8eer2ee r2eerr 
,2, 3,4,3,5, 6, 7,8,1,2 
i 3,413101 6, 7,8 ， 1i9i 10 
. 7,8， 1 

,2, 3,4,3,11, 255) 


380 /* 


1370 o= {0 
1380 
1390 
1400 

1410 t{5) 

1420 /* 

1430 p(1 )="11 〇 3 | : ab<c2..c8&c> : I 

p( 2)="ab2..<c8 r8c8cr4 @2518derf+& 


1440 


390 

v(0,7)=5:m vset172 


I 




1450 

P( 

3)= 

"| : f+f+erf+erllf+&:|e4{dr)d2.& 

400 

v(0,4)=205 : v(0,7)=4:m vset173 

,v] 

1 




1460 

P( 

4)= 

M d2derf+& 

410 

/* 







1470 

Pi 

5 )= 

"d2.rr 

420 

/ 韋 FB/AL MSK WF SYC SPD 

PMD AMD 

PMS 

AMS 

PAN 


1480 

P( 

6)= 

"111 : e&ef+&f+|lf+&f+f2..e 46862 . ： If+fee218rrrg& 

430 

v= { 56,15, 0, 0, 0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

3, 

0 

1490 

P( 

7)= 

"14g.g.g 1:f+.f+.f+:1 f.f.f 

440 

/* AR DIR D2R RR D1 し 

TL 

KS 

MUL 

DTI 

DT2 

AMS 

1500 

P( 

8)= 

"e.e.e d+.d+.d+ e2..e8& e2e8r. 

450 

. 31, 8, 3, 9,10, 

30, 

1 , 

, 2, 

0, 

0, 

0 

1510 

P( 

9 ) = !'ab2 . . <c8 r8c8c&14c . >b. 

460 

, 31, 3, 3, 9, 3, 

25, 

1 , 

: 0, 

0, 

0 , 

0 

1520 

p(10 )= 

• ，く e.e.e.e.ee | :4f+. : | f + f+ f.f.f.f.ff dl e218rrrg& 

470 

, 31, 3, 3, 9, 3, 

21, 

1 , 

, 1 , 

3, 

0 , 

0 

1530 

p(11)= 

"d1 v7f1gl v9aar2aa r2aarr 

480 

, 31,14,17, 9,10, 

0, 

1, 

1 0, 

7, 

0, 

0) 

1540 

t(6) 



/* E.GUITAR (MUTE) 


t ■♦♦零本本 ： t 

M M L 


本本： M 本 


o 


RACK 


490 m_vset(71,v) 

500 /* 

510 endfunc 
520 本本本 * 本 * 本*本 

530 ハ S E 1 

540 拿 * 零 *** 本本 *• 本本ネ 《****»» 

550 func t(t) 

560 r=0 

570 while o(r)< > 255 

580 m_trk(t,p(o(r))) 

590 r=r+l 

600 endwhile 

610 endfunc 

620 /«» 本零 i 本 》 本 * 本本零 * »»»**»****» 

630 /* PLAY DATA 

640 /#» 本本本本本本 * 木本*本 i 拿本本本*本ネ本本本 

650 func pdata() 

660 /本 - - - 

/ * VOCAL ( 1 .Atmosphere 2 .DoctorSolo) 
sub (3.DoctorSolo) 


本本本本 》 


tt*******t 


*/ 

**/ 


***/ 

*/ 


670 
680 /* 
690 ハ 
700 
710 
720 
730 
740 
750 
760 
770 
780 
790 
800 
810 
820 
830 
840 
850 
860 
870 
880 
890 
900 
910 


[2 】 [3] 

[4ch] 


x="| : d4c>ar<edc : | d4c>a<cdce& e2 
p( 0)="@n2 tl4418 @38 \12 ro5edc 
p(1)=x+"redc 

p( 2)=x+"reee f4e4dc4d4>bb4b<d4c& 

p( 3)="c>aalr2. 

p{ 4 ) = M | :15r2: 10464 <d4 

p( 5 ) = "| : ddc+c+>bbab4arrIIe4<d4 : I >aaa<e& 

p( 6) = "e>aa4rlaaa<e4.rreeed4c + >bre4 <d4 

p( 7 ) = "|:e>aa4aaa<e&:| el r2c+d4e& 

p( 8)="e2reef+ e4dc+4c+ed& d2rdde d4c+>b4b<dc+& 

p( 9)="c+2r>aab <c+2r>aa<c + >b4.bba+b<e&. e2redc 

p(10) = "c>aa 2 . I ： 8rl : | r2<c+d4e& 

p(11)="I :12rl : | 

o={0, 1,2,3, 4, 5, 6,5, 7, 8,9, 1,2,3 
,4 ， 5 ， 6, 5,7, 8,9,112,10 
, 8,9,1,1 

,1,2,3,11, 255} 

t(l) 

/» 

p( 0)="@n318 @45 vl1 roSedc 
t(2) 


1550 
1560 
1570 
1580 
1590 
1600 
1610 
1620 
1630 
1640 
1650 
1660 
1670 
1680 
1690 
1700 

1710 t(7 
1720 /*- 
1730 
1740 
1750 
1760 
1770 


I : dddd dddd eeee|Ieee8a8r8d8&:| 

0)="®n6 @2 v8 r2 

1) =" 140 2 | : f f f fgggg aaaa-8 く c . ccc> : I 

2) ="ffffgggl8ga raa1rreard&14 

3) =x+"eeer 1104 

4) ="| : c+&c+c+ic+|ld&dc2..>b4b8b2.< : |dc>bb214r.<e8i 

5) = "| : e.d.e: | | : d.c+.d: | 丨 : c+.>b.<c+ : |>b2..e8& e2e8r. 

6) = "ffff gggl8ga raa1&14a.b. 

7) ="o4d.c.>g.<d.c>g |:<d.c.>a.<d.c>a:| el e2r.<e8 & 

8) =x+"eeee 

9 ) = "v9flgl v818aar2aa r2aarr 


〇 = (0.1,2, 


5, 

5, 


1，2 

1 , 6 , 


1,2, 8, 9, 255) 


I7ch) 


MIDI * 


1780 
1790 
1800 
1810 
1820 
1830 
1840 
1850 
1860 
1870 
1880 
1890 
1900 
1910 

1920 t(8) 
1930 /*-- 
1940 
1950 
1960 
1970 


/* BASS (8.Fretless) 

/* - 

x="ffffffff ggggggga raa4&al 
y="dd| : 7dr : |>|:6er : | 
z="14q4I :8a: | | ： 8f+:| く dddd 
0)="@n 7 18 vl2 r2 o2 @72 

1} = "I : ffffffffgggggggg aaaa<cedc4cccc>egg-：| 

2) =x+"ear く d& 

3) =y+"ear<d&"+y+"erer 

4 ) = z+ "dddd> f f f feeee” + z + .• > f f f feeee eq8ee8<e>g8& 

5) ="g2<g8dg8 f+.ec+8>f+8<c+8 >b.<f+>b. <f.c+>bf8 

6) ="e.<eae8 d+.ad+d+8 e.>el8b<e>e4b<de>errr 

7) =x+"&ab4.< 

8) = " | ： 16c ： | | : 16d : |>| : 16 f: | eeee <dde > e eeeee<er>g& 14 
9j="14f.f.f g.ggl8g aar2ua r2aarr 


° = 10 • 1 ， 2, 3, 4, 5,6,1«2 
,3 ， 4 ， 5,6 ， 1,7i 
, 5,6,1 
3, 9, 255} 


920 
930 
940 
950 
960 
970 
980 
990 
1000 
1010 
1020 
1030 
1040 ハ 
1050 /* 
1060 /*- 


x="I:12rl:| 

y="b4afr<c>ba b4agr<c>ba b4aeaba<ct c2 


0)="@n 4 18 @45 vlO ro5c>ba 

1) =y+"rc>ba 

2) =y+"r2 | ： 4rl：I 

3) =x+x 

4 ) = "| : 15r2 : |rc>ba 

5 ) = " | : Brl:| 

6) =x 

o= {0,1 1 2i 3,4,1 1 2} 3 1 4 1 1 r 2i 5 » 
t(3) 


l ,2,6,2551 


KEYBOARD 


-6.Piano & SynBrass) 
7 .Piano> 


[5ch] 

[6ch] 


1980 

1990 

2000 

2010 

2020 

2030 

2040 

2050 

2060 

2070 

2080 

2090 

2100 

2110 

2120 


/* DRUM sub (9.MelodicTom i DeepSnareI [8chJ * MIDI 

/* - - - 

x=_. | : 7rl：| 

y="rlrlrlr1 

pi 0)="@n818 r2 o2 

p(1)=x+y+"r2 v15@115car4v13 

p( 2)=x+"®114<c>rarfrrr 

p( 3}=y+y 

p( 4)=x+"®l14vl0rraar2vl3 
p( 5)=x+"@115<reereerr> 

p( 6) = "rlrlr2. v9116<ccc> v8aaav7ff fv6cccvl318@115arrr 
p( 7 ) =.\+y+"@l14v8116r<ccc>aaf rr2 
o={0,1,2,3,3,4 ,1, 3,3,5,4,3,6,3, 4,3, 1,7, 255) 
t(9) 

/* - 

/* DRUM (10.BassDrum) [10ch] t RHYTHM 

/* (11.SnareDrum & TomTom) 

/* (12.Closed-HighHat) 

/* (13.CrashCymbal & RideCymbal) 


► m 近，パチンコで儲けた。そこでひさびさにゲームでも n おうとしたが，リ I つ越しの资 
金:に回ってしまった。グスン。みんなビンボーが惡いんだ。 m \\ 陴範(22> 神が川财 


0 h!X LIVE in ’91 53 















2130 /* - 

2140 x="crrrccrr crrrccrc rccrrl 

2150 p( 0)="@nl0 18 vl5 @ul27 r2 o2 

2160 p(1)="| : crrrccrr crrrccrr crrrccrc r2ccrr：I 

2170 p( 2 )=x + "rrrc 

2180 p( 3)="14rI:15c：| 

2190 p( 4 ) = "I :62c ： |r.c8 

2200 p( 5)="18r2rcrc | : 6crrrrcrc : I rl 

2210 p( 6)=" |:61c ： Ic8c8r.c8 

2220 p( 7)=x+"rcrr 

2230 p( 8)="I : 7crrrccrr:| crrcrrrc 

2240 p( 9)="r|:14c:|r crrr crrr 18ccrrrccc r2ccrr 

2250 o={0,1,2, 3,3, 4, 5,1,2 

2260 , 3,3, 6, 5,1,7,8 

2270 , 5,1 

2280 ,1,2, 3,9, 255) 

2290 t(10) 

2300 /* 

2310 x=”|:14rd:I 
2320 y=”|:6rd:| 

2330 p( 0)="@nlO14 vl5 @ul27 rr o2 

2340 p(1) = x+y+"rl rr@ul15 *d8f» »d8f*@u127r 

2350 p( 2)=y+"rd<c8>d8r8d8 

2360 p( 3)="rdrd rdrd rdr 

2370 p{ 4)="{dr<@u90cc)@ul2O 

2380 p( 5)="{cr>@u90aa}(@ul20ar@u90aa)(®u120fr@u90ffI@ul27d 

2390 p( 6)=x+x+"rdrdrd<c8>d8r 

2400 p( 7)=x+ ,, r8<c64>al6. .r dr 

2410 p( 8)=" |:@ul27d8@u85[<c>af}8r8:|@ul27dd 

24 20 p( 9)=x+x+"rdrd ®ull5| : r8'a8<c>'*u8<c>' : |r@ul27 

24 30 p(10)=x + y+"rrr@133<c64®ullGc Qul27c6<J>®ul10a 

2440 p(11) = "Oul27a64@ullOa @ul27f64@ullOf @ul27d6>ld8...14r 

2450 p(12)=x+"| : r8d64dl6..d64dl6..：|r 

2460 p{13)=x+"rdrd 

2470 p(14)=y+"rdr8<c64cl6..>a8f8 

2480 p(15)="r.<c64c8...c8>a8f8 r<c64cl6..>af8d64d8... 

2490 p(16l = "rd8{<c>af}8rr rl6©125<c64c>a6-!af64fr2 

2500 o=(0,1, 2,3,4,5, 6, 7,1 

2510 , 2,3,8, 9, 7,10,11,12 

2520 , 7,13 

2530 ,1, 2,14, 15,16 ， 255} 

2540 t(U) 

2550 /t 

2560 x="®u95f+@u65f+f+f+ 

2570 p( Ol="@nl0 18 vl5 r2 o2 

2580 p{1)="| :20..+x+..: Irlrl 
2590 p( 2)=" | ： 8rl : | 

2600 p( 3) = " | :31. ， +x+": |r2 
2610 p{ 4) = "rr| ： 53f +： h.rl 
2620 p( 5)= M | : 16 "+x+” ： | 

2630 p( 6)=" |:I5r2:|f+rf+r 141: rf+f+f+：|rirl 
2640 〇 :{0 ， 1,2 ， 3,4 ， 1 ， 2,3,4. 1 1，21 4,5, 1»6 ( 255} 

2650 t(12) 

2660 /本 

2670 x="rrr.c+8 

2680 p( 0)="@nl0 14 vl5 @ul27 rr o3 

2690 p(1) = "c+rrrrl ,, +x+"rlrlrl ,, +x+' , rl 

2700 p( 2)="rl rrr.c+.c+rr"+x 

2710 p( 3)="@u65| ： 7rd+:|r.@ul27c+8 

2720 p{ 4)= H «u65|:6rd+:|r2.®ul27c+ | ： 15rl:|"+x 

2730 p( 5)="r©u65|:26d+:|d+8@ul27c+8 rl 

2740 p( 6)="rl rrr.c+.c+rr rr.c+. 

2750 p( 7)="c+8@u40d+8|:27@u90d+8@u40d+8 ： |®ul27"+x 
2760 p( 8)="rlrlrl"+x+"rlrlrlrl | : c+rrr:|18|:3c+c+r2：I 
2770 o=(0,1,2,3,4,5,1,2, 3,4,5,1,6, 7, 5,1,1,2,8, 255} 

2780 t(13) 

2790 ft - 

2800 /* GUITAR (14.16.18.) [17-22ch] * FM * 

2810 /t (15.17.19.) [detune] 

2820 /* - 

2830 x= M o4@7lcccc cccc dddd ddd 

2840 y="| : ddc+rdc+r|ld& : |c+4>{brJb2.<ar 

2850 z="rrdrc+rrd rrc+rdc+rr 


2860 p( 0)="@nl7 @70 18 r2 y 48,20 

2870 p(1)="| : v9"+x+ M d eeeeeee@70vlIc4eg<@72c&c2v9：I 

2880 p( 2)=x+"@70e ree4&el 

2890 p( 3) = ..b く c+rd& 

2900 p( 4)=y+"g+4>b<c+rd&"+y+"ag+&g+2 
2910 p( 5)=z+z+z+"rrfrfrre rrereerr 

2920 p( 6)=z+z+"rrerdrrd rrfrffrr rr>arg+rra ra&<@73e2. 
2930 p( 7)="vll 

2940 p( 8)="o3rb<de&e2 el6&f+2 … >b<c+dc+>b<f+4. f1 
2950 p( 9)=">a4.b4.<c+4 (c+&d+&)32d+32&d+2... 

2960 p(10 ) = "e2&eq7f+g+a q6b<c+dd+ei'rr q8 
2970 p(11)="&eg4. 

2980 p(12)="o5|:5gfe:|g f+>ab く cdef+&a <dl 

2990 p(13)=">| ： 5fed:|f ed+ef+g+ab&<d el 

3000 p(14)="cldl eer2ee r2eerr 

3010 o={0,1,2,3, 4, 5,6, 7,8,9,10, 1,2,3 

3020 , 4, 5,6, 7,8,9,10, 1,2,11 , 7,12,13 

3030 , 7,8,9,10,1 

3040 ,1,2,3, 4,14, 255} 

3050 t(14) 

3060 ハ 

3070 p( 0)="@nl8 ©7018 r2 r32 y 49，00 

3080 p(1)="| : v7"+x+"d eeeeeee@70v9c4eg<@72ctc2v7 : | 

3090 p( 7J="v9 
3100 t(15) 

3110 /* 

3120 x="o3@71ffff ffff gggg ggg 

3130 y="| : 070aaa®71(dd}@70aara& ： |ar2..<e@71>{ee}®70< 
3140 z="o4rrararra r@7la@70a@71(aa)@70aarr 
3150 p( 0)="@nl9 @7018 v9 r2 y 50，20 

3160 p(1)="| : " + x + "g aaaa aaar r1 : | 

3170 p( 2 ) =x + "@70a raa4S：al 
3180 p( 3)="<eera& 

3190 p( 4)=y+"e4>rrra&"+y+"ee&e2 

3200 p( 5)=z+z+z+"rr<crcrr>b r@71e@70b@71(ee)@70<c+>brr 
3210 pt 6)=z+z+"rrararra r@71f@70 く c@71>{ff)@70 く dcrr rlr 
3220 p( 7 J = " | :13r2 : | r v7 o«lq7def + C]6g+aa+bi>rrrq8 v9 
3230 p| 8)="&ab4. 

3240 p( 9)="vl0 

3250 p(10) = " 〇 5 | : 5edc : Ie d> f + gab<cd&f+ a 1 

3260 p(11)="|:5c>ba< : |c> ba+b<d+ef+g+&a bl 

3270 p(12)=">flgl aar2aa r2aarr 

3280 o={0,1,2,3, 4, 5,6, 7,1,2,3 

3290 ,4, 5,6, 7,1,2,8, 9,10,11 

3300 , 7,1 

3310 ,1,2,3, 4,12, 2551 

3320 t(16) 

3330 /* 

3340 p( O)="@n20 @70 18 v7 r2r64 y 51,40 

3350 p( 7)="| : 13r2 : |r v5 o4q7def+ q6g+aa+bbrrrq8 v7 

3360 p( 9)="v8 

3370 t(17) 

3380 /* 

3390 x=" | : dddrder|ld&:|e4(er}e2.br 
3400 y="rrf+rf+rrf + rrf+rf+f+rr 
3410 p{ 0)="@n21 ®70 18 v9 r2 y 52,16 

3420 p(1)="| :llrl : |r2..o4d& 

3430 p( 2)=x+"b4eerd&"+x+"bb&b2 

34 40 p( 3 ) = "rrererre rrereerr’.+y 

3450 p( 4)=y+"rrararrg+ rrg+rg+g+rr 

3460 p( 5)="rrf+rf+rrf+ rraraarr rrererre re&@73b2. 

3470 p( 6)="|:8rl : | 

3480 p( 7 ) = u | :44rl:I 

3490 p( 8)="rlrlrlrl 

3500 o={0 f 1,2, 3,4,3,5 f 6,1 

3510 ,2, 3,4,3,5, 7,1,2, 8, 255) 

3520 t(18) 

3530 /* 

3540 p( 0)="@n22 @7018 v7 r2 r32 y 53,32 
3550 t(19) 

3560 ハ 
3570 endfunc 


リスト 4 花 


日本音楽著作権協会（出）許諾第 90725 10- 001 号 


10 /t/t/*/t/*/t/t/t/*/*/t/t/t/*/t/*/t/*/t/t/t/%/t/*/t/i/t/t/ 


20 /♦ 花 /* 
3C /* /* 
40 /* Composed by Rentaro T a k i /* 
50 /t /* 
60 /* Programmed by Michikazu Nakanishi(Mii) /* 

70 /本 /* 


80 /* in December/25/1989 /* 

90 /*/t/*/t/t/t/t/t/t/*/t/t/x/t/*/t/*/*/t/*/*/t/*/*/t/t/*/t/ 
100 /t 

110 m_stop() : m_initt) 

120 /» 

130 for z=1 to 7 : ra_alloc(z,2000) : next 
140 /本 

150 str mp[256],p[256],n[256],mf[256],f(256] 

160 /* 

170 【： “ れ ⑺ 1 . : mf="@vl22" : n="@vll9" : rap="€?vll6 ， * : p="®vU3 
180 /* 

190 m_trk<1,"t300 ®n20 r64 [d.c.] @b 8142 @ul22 @ 33 @p 16 q8 o 
4116 @m0 r2..r. [coda] t70") 

200 m trk(2,"t300 Sn21 r64 [d.c.] @b8242 0ul22 @ 33 @pll2 q8 o 
4116 Sm0 r2..r. [coda] t70 M ) 

210 m trk{3 ， "t300 @n22 r64 [d.c.] 6b8192 @ul08 @ 3 @p 64 q8 o 

4116 @m0 r2..r. [coda] t70") 

220 m_trk(4,"t300 @n22 r64 [d.c.] @b8192 @ul08 @ 3 @p 64 q8 o 

4116 eiiio r2. . r. [coda] t70") 

230 m_trk(5,"t300 @n22 r64 [d.c.J @b 8192 @ul08 @ 3 @p 64 q8 o 

4116 <Sm0 r2 . . r. [coda] t70") 


240 m_trk(6,"t300 @n23 r64 (d.c. ] @b8092 @ul08 @ 3 ®p 6*1 q8 o 

3116 @m0 r2. .r. [coda] t70") 

250 m_trk(7, "t3O0 @n24 1.64 [d.c. ] @b8292 @ul08 @ 3 @p 64 q8 o 

2116 @m0 r2..r. [coda] t70") 

260 /t 

270 m_trMl,"r2 r2 r2 r2"J 
280 m_trk(2,"r2 r2 r2 r2") 

290 in_trk{3,"@vl13g>b<@vl14g>b<@vl15ad@v116bd @v117<c>e@v118<e 
>e<d>e@v 117<c>e ®vl16bd@v 115g>b<@vl l-lac®v 113ac q4g8g8g8r8q8") 

300 m_trk(4,"@v113dr@vllldr@vl15f+r®vl16gr &v11 Tar^vl18grar@vl 
17ar ©v116gr@vl15dr@vl14 f +r@vl13f + r q4d8d8d8r8q8") 

310 m trk(5,"r2 rZ r4@v114dr@v113dr >q4b8b8b8r8<q8") 

320 m trk(6,p+"g 4 . f + 8 e8c8>a4 <d4d-l q4g8g8g8r8q8") 

330 m trk(7,p+"g4.f+8 e8c8>a4 <d4d4 q4g8g8g8r8q8 M J 
340 /* 

350 m trk(1,mf+"d8 . dg8rg agf + ed-l >b<dgab8<d8 >a4 . r8") 

360 mltrk(2 1 mf+"d8.d>b8rb <cedc>b4 b8b<dg8g8 f + 4.r8") 

370 m_trk(3,mf+"| : 4g>b< : ||:4g>g< : I|:3g>b< : Ig>g <f+>a<f+>a<e>a< 
f + >a<'*) 

380 m_trk(4,mf + "drdrdrdr ererdrdr drdrdrdr drdrdrdr") 

390 m_trk(5,mf+"r2 r2 r2 r4crcr") 

400 m:trk<6,mf+"g2 c4>b4 く g2 r2 M ) 

410 m trk(7,mf + '*g2 r2.g4.b8 <d4>d4*' J 
420 /7 

430 in_trk(1,mp+"d8.dg8rg agef+d4 a8.aa8b8 g4.r8") 

440 m trk { 2, mp+ "d8 . d>b8rb <cedc>b4 a8 . く f+f + edc >b*l.r8<") 

450 m_trk{3,mp+"| : 4g>b< : ||:4g>g< : I I ： 4f+>a< : Igd>b<d>®vl18g<ql@v 
120d@vl22g@vl24bq8 ,1 ) 

460 m_trk{4,mp+"|:4dr : | ererdrdr | : 4dr : I >brrrr4") 


54 Oh!X 1991.3. 


►ある IJ , 屯小の小内放送で「火架，位険物の持ち込みは饮止されております j 。 テロリス 
卜は全 MIJ 本語がわかるのだろうか。 村上淳一（19> 福岡斟 





470 m_trk(5 f mp+"| ： 4r2:I M ) 

480 m_trk(6,mp+"g2 c4>b4< d4&dc+d>d g4.r8<") 

490 m 二 tr*k(7,mp+..g2 r2 r2 r2") 

500 ft 

510 m_trk(1,f+"<d8.dd8r>b <c8.cc8r>a ble8a8 dI.r8") 

520 m_trk(2,f +"g8.ab8rg a8.gf+8rf+ dld8c + 8 d4.r8") 

530 m_trk(3,f +"<d>d<d>d<d>dbd <c>d<c>d<c>dad bdbca>b<g>a < f+>a 
<f+>a<f+8r8") 

540 m_trk(4,f+"<brbrbrgr arararf+r grgrerer drdrd8r8") 

550 m_trk(5,f+"grgrgrrr f+rf+rf+rrr r2 r2") 

560 m trk{6,f + "g2 d2 g8e8c8c + 8 d4&dq4@vl24c>®vl23b®vl22a<q8") 
570 m_trk(7,f+ M g2 d2 g8e8c8c+8 d4r4") 

580 /t 

590 m_trk(1,mf +"d8.dg8g8 agf+ed4 a8a.b32<c8>a8 g4.r8") 

600 ra_trk(2,mf+"d8.d>b8b8 <cedc>b4 a8<d8d8ef+ g4.r8") 

610 m_trk(3 ， raf+.. | :4g>b< : I | :4g>g< : I I :4f+>a< : | gd>b<d>grrr >, ) 

620 m_trk(4,mf +"drdrdrdr ererdrdr drdrdrdr >b<rrrr4") 

630 m_trk(5,mf+"I ： 4r2 ： I") 

640 m_trk(6,"g2 c4>b4< d4>d4 g4&gl32<dgb<dgbl16>") 

650 m trk(7,"g2 I ： 3r2:|") 

660 /* 

670 m_trk(l,"|:4r2:I") 

680 m_trk(2,"I:4r2:|") 

690 m_trk(3,f+"<<d8..d32d8>b8 く c8..c32c8>a 8 b4q4e8a8q8 d4@vl21 
e80vll9f+8") 

700 m_trk(4,f+"b8..b32r4 a8..a32r4 g4>q4a8<e8 q8>a4<@vl21c4"J 
710 m_trk(5,f+"gdgdbdgd f+df+dadf+d d4r8q4>a8 q8f + 4@vl21f+4<") 
720 m=trk(6,f+"g2 d2 q4g8e8c8c+8 q8d4®vl2ld4") 

730 m_trk(7,f+"g2 d2 q4g8e8c8c+8 q8d4®vl21d4") 

740 /* • 

750 m_trk(1,p+"|:4r2:|") 

760 m_trk(2,p+"d8.dg8rg agf+ed4 >b<dgab8g8 a4.r8") 

770 mltrk(3,p+ ,, g>g<|:3g>b< : | | : 4g>g< : I I : 3g>b< : |g>g< f+>a<f+>a 
<e>a<f+>a<") 

780 m_trk(4,p+">br<drdrdr ererdrdr drdrdrdr drdrdrdr") 

790 m_trk(5,p+"I : 3r2 : I rrrrcrcr") 

800 m:trk(6,p+">g2 <c4>b4 <g2 r2") 

810 m_trk(7,p+ ,, >g2 r2 <g4 .b8 <d4>d4* 1 ) 

820 /* 

830 m_trk{1,n + M |:4r2: I M ) 

840 m_trk ( 2 , n+"d8 .dg8rg agef+d^J a8.aa8b8 g4 . r8") 

850 m_trk(3,n+"| : 4g>b< : |I : 4g>g< : I| ： 4f+>a< : |gd>b<d>g<q4@vl20d@v 
121g@vl22hq8 M ) 

860 m trk(4,n+"drdrdrdr ererdrdr drdrdrdr >b<rrrr4") 

870 m_trk(5,n+"I:4r2:I") 

880 m_trk(6,n+"g 2 c4>b4< d4&dc+d>d g4.r8<") 

890 m_trk(7,n+"g2 I:3r2:I") 

900 /» 

910 m_trk(1,f+"<d8.dd8r>b <c8.cc8r>a b4@vl24e8®vl23a8 @vl22d4. 
r8") 

920 m_trk(2,f+"I ： 4r2:I") 

930 m trk(3,f+"I ： 3<d>d：Ibd | : 3<c>d : |ad bdbca>b<g>a< f+ >a<f+ >a< 
f+8r8")~ 

940 m_trk(4,f +"brbrbrgr arararf+r grgrerer drdrd8r8") 

950 m_trk(5,f+"grgrgrrr f+rf+rf+rrr r2 r2") 

960 m~trk(6,f+ ,, g2 d2 g8e8c8c + 8 d4&d@vl24q4c>®vl23b®vl22aq8< M ) 
970 m_trk(7,f+"g2 d2 g8e8c8c+8 d4r4") 

980 ハ 

990 m_trk(1,mf+"d8.dg8g8 agf+ed4 a8a.b32<c8>a8 g4.r8") 

1000 m 二 trk(2,mf+”| ： 4r2：|") 

1010 m_trk ( 3 ,mf+" | : 4g>b< : I | : 4g>g< : I I : I f + >a< : | gd>b<d>grrr< '* ) 

1020 m trk(4,mf +"drdrdrdr ererdrdr drdrdrdr >b<rrrr4") 

1030 m trk(5,mf+"| ： 4r2:I") 

1040 m_trk(6,mf+"g2 c4>b4 <d4>d4 g4&gl32<dgb<@vl23d@vl24g©vl25b 
116>") 

1050 m_trk(7,mf+"g2 |:3r2: | M ) 

1060 /* 

1070 m_trk(1,"I ： 4r2: I ") 


1080 m_trk(2, " | :4r2: | ") 

1090 m_trk( 3 , f+" <d8 . .d32dcc>b< c8 . . c32c>bba b4q4e8a8 q8d4r-4'') 
1100 m_trki 4 , f + "bo . . b32baag aS . .«32aggf + g-5>ci4&8*ve3 q8^a4) 4 v j 
1110 m trk ( 5 , f + "gdgdd4 f+df+dd4 d4r8q4>a8 q8f + -1 r4 < ") 

1120 m 二 trk(6,f+.g2 d2 q4gf+edc8c+8 q8d4&dc@v126>a<@v127d") 

1130 m trk(7,f+"g2 d2 q4gf+edc8c+8 q8d4&dc@vl26>a<@vl27d") 

1140 バ 

1150 m_trk (1,f+"d8 .dg8rg agf+ed-l >b<dgab8<d8 >a l.r8") 

1160 m_trk(2,f+"d8.d>b8rb< cedc>b4 b8.<dg8g8 f+4.r8") 

1170 mltrk(3,f+"I ： 4g>b< : | | :4g>g< : | I :3g>b< : |g>g< r + >a<f+ >a<e>a<f 
+>a<") 

1180 m_trk(4 , f+"drdrdrdr ererdrdr drdrdrdr drdrdrdr'') 

1190 m_trk(5,f+"I:3r2 : | rrrrcrcr") 

1200 mItrk(6,f+ M >g2 <c4>b4< g2 rZ ") 

1210 m_trk(7 , f+">g2 r2 <g4 .b8< d<i>d4") 

1220 ハ 

1230 m_trk(1,mf+ - 'd8.dg8g8 agef+d4 •_+p+..a8 . aa8b8 gl.r8") 

1240 m_trk{2,mf+"d8.d>b8b8< cedc>b*J "+p+"a8 . く f+f+edc >b4.r8<") 
1250 in_trk(3 f mf+"|:4g>b< : |I:4g>g< : I"+p+"I:4f+>a< : |gd>b<d>gq 4 "+m 
p+ ,, <d" + n+ M g ,, +inf+"b") 

1260 m_trk{4,mf+"drdrdrdr ererdrdr"+p+"drdrdrdr >brrrr4"J 
1270 m_trk(5, " I :4r2: | *') 

1280 m_trk(6,mf+ ,, g2 c4>b4< ,, + p+ ,, d4&dc+d>d g4 .r8< M ) 

1290 m_trk(7,mf+ M g2 r2 r2 r2") 

1300 /* 

1310 m_trk(1,f+"<d8d8d8.>b <c8c8c8r>a b4e8a8 d4.r8") 

1320 m_trk(2,f+ ， .g8a8b8.g a8g8f+8rf+ d4d8c+8 d4.r8") 

1330 m_trk(3,f+"I:3<d>d:Ibd |:3<c>d:lad bdbca>b<g>a <f+>a<f+>a< 
f+8r8") 

1340 m_trk(4,f +"<brbrbrgr arararf+r grgrerer drdrd8r8") 

1350 m_trk(5,f+"grgrgrrr f+rf+rf+rrr r2 r2") 

1360 m_trk(6,f+"g2 d2 g8e8c8c+8 d4&dq4®v124c@v12 3> b@v122aq8 < ") 
1370 m_trk(7,f+*'g2 d2 g8e8c8c+8 d4r4") 

1380 /* 

1390 m_trk(1,mf + "d8.d@vl23g8@vl2 4g + 8 ®v125ab<@vl26cd@vl27e2r8 d 
8.d>a8b8 g4.r8") 

1400 m_trk(2,mf+"d8.c@vl23>b8@vl24b8 <®v 125ce@v126ab<@v 12702 r8 
Ovl25>b8agf+edc >b4.r8") 

1410 m_trk(3,mf + "d>g<f+>a<@vl23g>b<@vl24g + >b @v125<a>a@v126<a>a 
<Svl27g2@vl25g8 g>b<g>b<f+>a<f+>a< M +mf+"g>b@vl23<g>b<@vl24ad@vl2 
5bd") . 

1420 m_trk{4,mf+">br<dr@vl23er@vl24er @vl25er@vl26er@vl27e2@vl2 
5e8 drdrdrdr"+inf +"dr@vl23dr@vl24f+r@vl25gr") 

1430 m_trk(5,mf+ M rrcrr4 r4®vl27>g2@vl25b-8 r2"+mf+"r2"} 

1440 m_trk(6,mf+"18gf+@vl23e@vl24d @vl25c4@vl27c2@vl25c+ d4 
>d4 "+mf+" g4.@vl25f+") 

1450 m_trk(7,mf+ M 18gf+@vl23e@vl24d @vl25c4@vl27c2©vl25c+ t65d&t 
60d>t55d&t50d"+mf+"t70g4.@vl25f+") 

1460 /* 

1470 m_trk(l,"|:3r2:| I :2rl : | い】"） 

1480 m_trk(2,"|:3r2:| | ： 2rl:I[*]") 

1490 m_trk(3,"®vl26<c>e®vl27<e>e<d>e@vl26<c>e @vl25bd@vl24g>b<© 
vl23ac«vl22ac @vl21g4.r8 I:2rl：|[*]") 

1500 ra_trk(4,"@vl26ar@vl27grar®vl26ar ®vl25gr@vl24dr@vl23f+r®vl 
22f+r (8vl21d4.r8 | ： 2rl：I [*]") 

1510 m_trk(5,"r2 r4@vl23dr@vl22dr ®vl21>b4.r8 丨 ： 2rl :|[*】..） 

1520 ra_trk(6,"evl26e<@vl27c>a4 ©vl25<d4>®vl23d4 @vl21q4 

g«vl20 d>@vll9 gr |:2rl:| 1*]") 

1530 m_trk(7, M @vl26e<@vl27c>a4 @vl25<d4>@vl23t65d&t60d @vl21q4t 
55g t50r t45rr |:2rl : | 【本 ]") 

1540 /* 

1550 やつとおわつた。つかれたああ。さあ、えんそうよ - ん 

*1560 /« 

1570 m play() 

1580 /t 

1590 /* それではみなさん、さよおぬわるわ - ！ ！ ！ 

1600 ハ 


ZMUSIC . FNC 変更のお知らせ 


どうも，このコーナーは久し振りの（善）で 
す。ええ，大変恐縮なんですが，年10月号掲 
載の r ZMUSIC. FNCj にバグが見つかったのでそ 
のアフターケアをします。ソースリストで入力 
された方は「方法 A j で，ダンプで入力された 
方は「方法 B」 に従ってデバッグを行ってくだ 
さい。なお，「方法 Bj の方は別年6月号付録デ 
ィス クに収録されている 「dis.xj とアセンブラ, 
リンカが必要です。 

方法 A 

まず10月号の P . 107の左側の349行と350行の 
命令を削除してください。 

次に10月号の P . 109の右側の1039行と1040行 
の間に以下の命令群を挿入してください。 


以上です。あとは10月号の手順どおりアセンブ 
ル*リンクを行ってください。 

方法巳 

dis.x が準備できたらこれを使って 「zmusic. 
fncj のソースリストを以下のようにして作成し 
てください。 

A>dis zmusic.Tnc zmusic.s 
無事ソースリストが作成されたらそれをエヂ 
ィタで読み込んで，289行付近から以下の命令群 
を見つけ出してください。なおラベル （「L000 
d67j など）は下に示したものと違う場合もあり 
ます。見付けたら「網掛け j の部分の命令を削 
除してください。 

tst.b L000d67 


次に同じリスト中の897行付近から以下に示 
したような命令群を見つけ出してください。 


cmpi.b 

#$20, dO 

beq 

LOOOaOa 

move.b 

d0,(a2) + 

bra 

LOOOaOa 

「LOOOaOaj 

のラペルはあなたが 「dis.x」 で作成 

したソースリストとは違う場合もあります。以 
下 「LOOOaOa」 相当するラベルを「ラベル」と表 
記することにします。さて，うまく見つけ出せ 
たら 「move.b d0,(a2)+」 と 「bra LOOOaOj の 
間に以下の命令群を挿入してください。 

cmpi.b 

#$43, dO 

bne 

ラベル 

tst.w 

d7 


cmpi.b 

#$ 43,dO 

bmi 

L000394 

beq ラベル 

bne.s 

exit wr kc 

sub.w 

d5,L000e02 

move.b #$3e,(a2) + 

tst.w 

d7 一 

bmi 

L000394 

挿入が完了したら 10 月号の手順に従ってァセ 

beq.s 

exit wr kc 

move.b 

#$40,(a2) + 

ンブル • リンクを行ってください。 

move.b 

#$3e,(^2) + 

move.b 

#$4c,(a2) + 

以上です。 


►「c-TRACEj のためにゲームを買えないこの俺に，ほぼ1年ぶりに口いたいゲームが 
登場した。「栄冠は君に j， う一ん，ヤバイ。 C-TRACE/TP が30分の1ほど遠のいていく。 
ゲームレビューなんて読んだのがまずかった。 下田達也 (23) 三 mm 
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配列って何だろう (その 2) 

前回は一次元配列を中心に，基本的な概念やその使い方を紹介 
しました。一次元の配列がわかれば二次元以上でも基本は同じ 
です。今回は二次元の配列を使って生物モデルのシ S ュレー 
シヨンとしてお馴染みのライフゲームを作ってみましよう。 


Nakamori Akira 

中森章 


「パロディウス だ！」の X 68000 版の発売日を心侍ち 
にしな力 ？ ら，毎日ゲームセンターで練習に励んで いる 中 
森章です。私はシュー ティング ゲームは苦手なのですが 
「パロディウス だ！」だけはキャラが可愛くて妙に愛着 
を感じてしまいます （ファミコン 版も買ってしまった）。 

さて，今回も前回に 1 ] I き続いて配列を取り上げます。 
前回はプログラミングの基本ともいえる一次元配列につ 
いて説明しましたが，今回は二次元以上の配列について 
説明します。 


二次元の配列 

二次元の配列とは2つの添字で要素を参照する配列の 
ことです。ここで，前回の一次元配列の例題を思い出し 
てみましよう。前回は何人かの受験生のある試験の得点 
が格納されている配列を考えてみました。配列の名前を 
mark とすると， 

mark [0] は受験#号1の人の得点 
mark [ l ] は受験番号2の人の得点 
mark [2] は受験#香3の人の得点 

mark [ N ] は受験番号 （N +1)の人の得点 
という具合に得点と（受験番号で代表される）人の関係 
を配列で表すことができます。これは配列要素を受験番 
号という添字で参照していることになります。さて，こ 
の例ではある特定の科目の試験の得点しか表現すること 
ができません。しかし，ある試験の得点を扱う場合，特 
定の1科目だけではなく複数の科目を同時に扱いたいこ 
ともあります。 


図1 

二次元配列の 
図形的イメージ 
(その1 ) 



図2二次元配列の図形的イメージ（その 2) 
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まず，一次元配列しか使えない場合にどうなるか考え 
ましよう。複数の科目，たとえば，英語，数学，国語の 
試験の得点を一次元配列で表すと，各科目に対応して3 
つの一次元配列が必要です。それを， eigo ， sansuu , 
kokugo という名前の配列であるとしておきます。もし， 
これで受験番号( N -1)の人についてそれぞれの科目 
の試験の得点の合計 goukei を求める場合は， 

goukei = eigo [ N ] + sansuu [ N ] + kokugo [ N ] ; 
という式で計算できますね。ところが，試験の科0数が 
100や1000もあったらどうでしよう（現実にははありえ 
ない？）。100種類以上の配列名を考えるのも面倒ですが， 
試験の合計を求める式を書〈のも面倒です 1 >。 

そこで登場するのが二次元配列なのです。一次元配列 
では“受験番号”というただひとつの添字で要素を参照 
していました。ところが，二次元配列ではもうひとつ添 
字を用いて合計2つの添字で要素を参照することができ 
ます。この例では“科目”と“受験番号”という2つの 
添字を使えばよいのです。もちろん，添字として使用で 
きるのは整数値だけですから， 

添字0 — > 英語 

添字1 <— > 数学 

添字2 * ~~>国語 

などという対応はあらかじめ決めておかなければなりま 
せん。このような二次元配列を使用すると，先に示した 
3教科の合計点は，繰り返し制御構造を用いて， 
goukei = 0 : 

for(i = 0 : i <3 ; i = i + l ) 
goukei = goukei 

+1 科目 i ， 受験番号 N で参照できる要素 | 

と簡潔に表すことができます。これは科目数がどのよう 
に増えても同じように表現できるでしよう。 

今は，二次元配列を2つの添字で参照できる配列とし 
て考えました。これは数学でいう行列のイメージです。 
つまり平面上に行を表す項目と列を表す項目を直交させ 
て配置し，行の項目と列の項目の格子点で要素を示すと 
いうものです（図1)。ここで二次元配列をもう少し別 
の局面から考えてみましよう。“利•目”と“受験番号” 
で参照できる配列があるということは，“受験番号”で 
参照できる一次元配列（これはある1科目の得点が格納 
されている）が“利*目”の数だけあるのと同じことにな 
ります。逆に見ると，“科目’’を指定して参照する配列 
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数字が （2,3) の要素 





































の各要素は“受験番号”を指定して参照する一次元配列 
と見なすこともできます。つまり，“科目”と“受験番 
号”で参照する二次元配列とは“科目”を指定して參照 
する一次元配列であり，その要素がさらに“受験番号” 
を指定して参照する一次元配列ということになります 
(図2) 0 

二次元配列に関しては行列として理解しても一次元配 
列を要素とする一次元配列として理解してもプログラム 
を書く上では何の問題もありません。しかし， C 言語で 
の配列の表記の受け入れやすさや次元を三次元以上に拡 
張する場合の理解のしやすさを考えると，後者の考え方 
のほうがいいと思われます 2 、 


1 ) 一次元配列の説明のときも同じようなことをいった記憶がある。 
要するに，配列とは複数の変数や配列をひとまとめにして扱うため 
のデータ構造なのである。 

2) とはいえ，2種類の理解をしておき，時と場合に応じて考え方 
を変えるのがべスト。 

C 言語で二次元配列を扱ラ 

それでは， c 言語における二次元配列の使用法を具体 
的に説明しましょう。一次元配列のときも説明しました 
が， c 言語で配列を扱うためには， 

• 配列の宣言 
• 配列要素の参照 
• 配列の用途 

を押さえなければなりません。以下に順次説明していき 
ましょう0 

•配列の宣言 

二次元配列の宣言は，一次元配列と同様に，配列要素 
のデータ型と添字の大きさを指定します。二次元配列で 
は2つの添字がありますから， 

データ型名前[定数式][定数式]; 

という形式で，添字の大きさを示す[と]の組を2っ指 
定して宣言します。左側の [] 内の定数式が二次元配 
列の要素である一次元配列が何組あるかを指定し，右側 
の [] 内の定数式が二次元配列の要素 3 > である一次元 
配列の大きさ（要素数）を指定します。たとえば， 
float fpa [20] [30] ； 

という表現は要素数30の一次元配列が20個集まっている 
float 型の配列 fpa を宣言していることになります。また， 
一次元配列の場合とまったく同様に， 

名前[定数式][定数式] 

の部分をカンマ（，> で区切って並べることで，同じデ 
ータ型の要素を持っ複数の二次元配列を一度に宣言する 
ことも可能です。また，カンマで区切ることで，同時に 
同じデータ型の一次元配列や変数の宣言をすることもで 
きます。たとえば， 

float fpa [2] [3], fpb，fpc [2 ] ， fpd [3] [3] ; 

という具合です。 

•配列要素の参照 

二次元配列は2っの添字を指定して参照します。ただ 
し，二次元配列の要素を參照するための特別な演算子と 


いうものはなく，一次元配列と同じ演算子を使用します。 
具体的には，配列要素を参照するための演算子 [] を 
配列名のあとに2個付けることで2つの添字を指定しま 
す。たとえば， 

float fpb [2][3] ; 

と宣言されている二次元配列は， 
fpb [0] [0] fpb [0][ l ] fpb [0] [2] 
fpb [ l ][0] fpb [ l ][ l ] fpb [ l ][2] 

という表現で参照できる6個の要素を持っていることに 
なります。もし， fpb [0][ l ] の値を1にしたいのであれ 
ば， 

fpb [0] [1]=1; 

という式を書けばいいですし，逆にこの要素の値を別の 
変数 x に代入したいのであれば， 
x = fpb [0][1] ; 

という式を書けばいいでしよう。これは変数や一次元配 
列の参照法と同じです。 

ところで，上の6個の要素を注意深く見てみましよう。 
それらは， 

( fpb [0])[0] (fpb [0])[1] ( fpb [0])[2] 
( fpb [ l ])[0] (fpb [1])[1] ( fpb [ l ])[2] 

と読み変えることができますね。今， 
fpb [0] — A 
fpb [ l]—B 
と置き換えることにすると， 

A [0] A [ l]A [2] 

B [0] B [ l ] B [2] 

となって，二次元配列 fpb は要素数が 3 である2つの一 
次元配列から成り立っていることがわかります。また置 
き換え前の， 

fpb [0] fpb [ l ] 

というのも明らかに一次元配列を意味しています。これ 
は一次元配列を要素とする一次元配列である二次元配列 
の性格をよく表しているものです。話が飛びすぎたので， 
少し詳しく説明します。そもそも C 言語には二次元配列 
という概念はあるものの，配列要素を参照する手段（演 
算子）としては一次元配列としての参照しかできないよ 
うになっているのです。そこで二次元配列を一次元配列 
の一次元配列と読み変えて2段階の演算 （[] を2回使 
う）で配列要素を参照するのです。 FORTRAN や PAS 
CAL や BASIC での二次元配列の要素の参照を思い出し 
てみましよう。 

A (3,4) A [2, 3] 

というように2 つの 添字をカンマし）で区切って一度 
の操作で配列要素を参照します。ここには二次元配列を 
一次元配列の一次元配列と見なすという考えなど存在し 
ていません。 

•二次元配列の用途 

さて，二次元配列の用途に ついて 考えてみましよう。 
二次元配列といっても基本は一次元配列（の集まり）で 
すから，一次元配列が用いられる用途（統計処理，数 
表）にはもちろん適用できます。また，二次元という空 
間的なイメージから，視覚的に格子状をしたデータを表 
すためにも使用されます。たとえば，将棋，チェス，才 
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セロな どの盤面のデータ，あるいはもっと一般的な X 座 
標と Y 座標を持った平面のデータを表すこともできるで 
しよう。 


3) すでに，二次元配列を，その要素が一次元配列である一次元配 
列と見なして話を進めている。 

二次元配列の初期化 

配列を表として使用する場合など，配列要素にあらか 
じめ初期値を与えておきたいということがあります。こ 
こでは二次元配列の要素を初期化する方法について説明 
します。 

二次元配列の初期化は一次元配列の場合と同様です。 
すなわち，配列を宣言するとき，宣言のあとに配列要素 
を カンマ （ ， ） で区切った初期値のリストを{と}で囲 
み，=でつなぎます。このとき重要なことは配列要素の 
順序です。一次元配列の場合は初期値を添字の順に並べ 
るだけでしたが，二次元配列には2つの添字があります。 
この添字の順序関係を知っていなければ期待したような 
初期化を行うことはできません。 

ここで思い出してほしいのは，二次元配列とは要素を 
一次元配列とする一次元配列であるということです。こ 
う考えると二次元配列の初期化も一次元配列の初期化と 
同じような方法で行うことができます。いま， 
int ia [3][4] ; 

と宣言される二次元配列を初期化することを考えましょ 
う。これは，まず， 

ia [0] ia [ l ] ia [2] 

という3つの一次元配列を要素とする一次元配列です。 

これが，それぞれ要素数4 の 一次元配列 \こ なって いるの 
でしたね。そのため初期化は， 

int ia [3] [4] = { □, □，口}; 

という形式をしていなければなりません。これは要素が 
3つの一次元配列を初期化するやり方です。すなわち， 
左の□が ia [0] の初期値，真中の□が ia [ l ] の初期値，右 
の□が ia [2] の初期値で，それぞれ要素数が4の一次元 
配列の初期値となっているのです。したがって，それぞ 
れの□の部分を，さらに， 

{•，•，爆，#} 

という形で初期化すればよい（一次元配列の初期化）こ 
とがわかります。 

このとき配列 ia を初期化する { } の中に，その要素 
である二次元配列の初期化リストを{と}で囲んだ3組 
の初期値が カンマ （， ） で区切って入ることになります。 
したがって， ia という二次元配列は，たとえば， 

'int ia [3] [4] = { 

U ,2, 3, 4} , 

{10, 20,30,4 0} ， 

{1,3, 5,7} 

} ； 

というように{と}の組を入れ子にして初期化できるの 
です。どの初期値がどの配列要素に対応するかはわかり 
ますね。例を挙げると ia [ l ][3] は一次元配列 ia [ l ] の添 


字3 (4 番目）の要素ですから，{10, 20,30,4 0} の4番 
目の要素である40ということになります。このように， 
二次元配列でも一次元配列を要素とする一次元配列と考 
えることで初期化の形式をすんなりと理解することがで 
きるのです。 

ところが， C 言語では二次元配列を初期化する方法 
(形式）はこれだけではありません。さすが，なんでも 
あり（というか，いいかげんな）の C 言語です。二次元 
配列は一次元配列を要素とする一次元配列と見なすこと 
もできますが，先に説明したように，単純な行列と見な 
すこともできるのです。このとき，要素を参照するとき 
の左側の [] が行を.示し，右側の [] が列を示します。 

たとえば， 
ia [2] [3] 

という表現は ia という行列の第2行，第3列の要素（行， 
列とも第0から始まるとき）を示していることになりま 
す。このような考え方をする場合，要素が一次元配列 
云々といってもしようがありません。この場合には二次 
元配列の要素は行ごとに列の順序で格納されるというこ 
とを覚えておかなければなりません（行の小さい順，列 
の小さい順に格納される）。これは FORTRAN や BASI 
C での二次元配列の初期化 4 * と同じく，ただ暗記だけに 
たよる方法であ,り，あまり発展性がないと思うのですが 
どうでしよう。とにかく，二次元配列を行列と見なした 
場合の初期化は， 
intia [3][4]= { 

1，2, 3, 4， 

10, 20,30, 40， 

1, 3, 5, 7 

} ； 

となり，外側の { } の中に{や}は使いません。これ 
は一次元配列の一次元配列と考えた場合の記述で{と} 

が省略された記法と見ることもできますね 5》 。初期値の 
省略がない場合，どちらでも初期値の並ぶ順序は同じに 
なります。 


4) FORTRAN では二次元配列の要素は列の順序で格納される。他の 
言語は行の順序で格納されることが多い。統一されてないのでうろ 
覚えだと混乱を招く。 

5) 厳密には{と}を省略したものが同じ意味になるとは限らない。 
二次元配列の要素を一次元配列の一次元配列と見なした場合は，要 
素である一次元配列の初期値に省略が使える。たとえば， 

int ia[2][3] = { {け， {$} } ; 

という表現は ia[0][0] をIに ia[l][0] を3に初期化するが, 
int ia[2][3] = {2,3} ; 

は ia[0][0] をIに ia[0][l] を3に初期化する。 

二次元より大吉な次元の配列 

C 言語では次元が2以上の三次元配列，四次元配列， 
…，といった配列を使用することができます。実際のプ 
ログラムではこのような次元の大きい配列が必要になる 
ことはあまりありませんが，三次元配列は二次元配列を 
要素とする一次元配列，四次元配列は三次元配列を要素 
とする一次元配列，…， n 次元配列は （n _1 ) 次元配 
列を要素とする一次元配列と考えれば，なにも恐れるこ 
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(解答は 60 ページ） 

二次元配列を扱うプログラム 

それでは，二次元配列を使った実際のプログラムを紹 
介しましよう。ここでは典型的な配列の用途に従って3 
つの プログラムを 作って みます。すなわち，前回の一次 
元配列の例題を拡張した統計処理（もどき）のプログラ 
ム，平面上の データを 扱うライフ ゲームの プログラム， 
および二次元配列を（数学の）二次行列と同一視して連 
立方程式を解くプログラムです。以下に簡単な解説をし 
ておきますが，どのプログラムもそれほど難しいことは 
やっていませんから，各自解読してみてください。 

♦統計処理もど吉 

与えられた配列に何人かの試験の得点が科目別格納さ 
れている場合に，各利•目の得点の平均と標準偏差を計算 
し，さらに各自の得点の偏差値を計算するプログラムが 
リスト1です。これは前闯に示した例題の拡張版です。 
得点はあらかじめ mark という名前の int 型二次元配列 
の中に初期値として格納されているとします。このとき， 
markLn 」 Lm] 

という要素は受験番号 m の人の科目 n の得点としていま 
す。また，偏差値は前回と同じく， 

( mark [ n ] [ i ] —平均） x 10/標準偏差 + 50 
という式で計算することにしましよう（この式は添字 i 
の得点の偏差値)。ここで平均と標準偏差はどちらも科 
目 n のものです。プログラム自体は前回に示したプログ 
ラムに対して，科目という添字が増えた分だけ，余分な 
for ループを追加するだけです 0 
•ライフ ゲーム 

ライフゲームは SX - WIND 0 W のサンプルプログラ 
ムとしても作ってみましたが，その核となる部分が二次 
元配列を用いたプログラムになっています。ライフゲー 
ムのプログラムをリスト2に示します（これは SX—WI 


とはありません。配列の宣言や要素を参照するときに 
[] という演算子が次元の数だけ現れてくるだけで， 
本質はすべて一次元配列なのですから。 

♦基礎力を高めよ5削1111111111削卩1111111111111關圆圆圆圆謂11111 HIIIIIII 
_ 1 ~| 次に示す二次元配列の大域宣言があるとき 
1) から 9) に示す配列要素の値を答えてください。 

酉己列宣言 int x [3] [4] = { 

(1,2}, 

3,4,5, 6, 7, 8,9 


ND 0 W 用とは異なっていますよ）。このライフゲームで 
は二次元配列の第1の添字を X 座標，第2の添字を Y 座 
標と考えて， 

char field [20] [30] 

という二次元配列を二次元の X Y 平面に対応させていま 
す。このとき，平面で座標が （ x ， y ) の点は， 
field [ x ] [ y ] 

という要素で参照でき，この値が1の場所は生存点，0 
の場所は非生存点ということになります。 

なお，ライフゲームの変化の法則は次のようになって 
います。 

1) 生存点は，まわりの生存点が2個か3個のときに生 
存できる。それ以外では消滅する。 

2) 非生存点は，まわりの生存点が3個のときのみに生 
存点になる。 

ある座標 （ x ， y ) のまわりの生存点の数は， 
field [ x — 1 ][y — 1] + field [ x ] [ y —1] 

+ field[x + l][y —1]+ field : x —1][ y ] 
+ field [ x + l ][ y ] + field [ x —1][ y +1] 

H - field [ x ] [y + 1] + field [ x + l ] [ y +1] 

によって計算できますから，この値によって次の世代 
(時刻）の field [ x ] [ y ] の値を0にするか1にするかを 
プログラム すればいいのです。なお，リスト2では生存 
点 • 非生存点の変化の状態を記憶するために field と同 
じ大きさの二次元配列 fieldl を使用していますが，勘の 
いい人ならば，この2 つの 配列をまとめて三次元配列と 
して使用すればプログラムが少しすっきりするのがわか 
ると思います。余力のある人は改造してみましよう。 
•行列の計算 

10元連立1次方程式を二次行列の操作によって解くプ 
ログラムがリスト3です。正しい解が求まったことを確 
認するためにこのプログラムには答え合わせをする部分 
も含まれています。 

なお，リスト3ではなにやらごちゃごちゃやっていま 
すが，これはガウス. ジョルダ、 ン法という アル ゴリ ズム 
です。名称は物々しいですが，これは私たちが紙と鉛筆 
を使って方程式を解くのと同じことをやっているにすぎ 
ません。3元の連立方程式を解く単純な方法を思い出し 
ましよラ C 


ax + by+cz = p - 

… (1) 

ax + ey-f fz = q • 

… (2) 

gx+hy + iz 二 r - 

〜•_ (3) 


という方程式がある場合，式 （1) の両辺を a で割り， 

x + b ， y + c’z 二 p ’ . （1)’ 

を作ったあと， 

(2) — dx ( l )， 

(3) _ gx ( l )， 

によって式(2)， (3) を， 


0 x + e ， y + f ’ z = q ’ . （2)’ 

Ox + h ’ y + i ’ z 二 r ’ . （3)’ 


変形します （ x の係数を〇にする）。これで式（1)’以外 
に x を含んだ式がなくなりました。次は（2)’の両辺を e ’ 
で割った式を何倍かして式 (1) (3) ’ より引けば (2) ’ 以 
外に y を含んだ式がなくなります。同様の操作を繰り返 


I— I I— I I— I I— I I— I I— I I— * 一 I—I 

0 1 2 2 3 0 3 _ 4 

I_I - - I_ I I_ I I_ I I_ I I_ I I_ I I_I 

I- 1 I - 1 I- 1 I— I I- 1 I- 1 I- 1 I- 1 I-1 

000112 2 20 
I_I __ I I_ I I_ I I_ I |_ I I_ I I_I 一 _I 

XXXXXXXXX 

\—/ \ 1 / \—/ \—/ \ 1 / \)/ \—/ \—/ \)/ 
123456789 
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配列で繼啲な処理を行う 

配列 mark に格納されてぃる得点の平均と標準偏差を求め、各自の_差値を計縴する 

V 

/* 平方根を求める間数 sqrt を使うためのオマシナイ */ 
ffmclude <math . h> 

int mark[3](15 J =( 

{60,75,80,90,88,5 1,15,30, (>0,81 ,77,68,6 5,93,88}, 
{100,90,89,75,82,75,80,56,73,85,100,87,72,88,59), 

{55180,71,,90|85| 94 198 t 77 16718014 H F T6,i>B) 

}； 

int v[3][15]; /* 偏差値を人れる */ 
double heikinl31,/* 平均 */ 

hyojun 13], / * 如編走 */ 

bunsanl 3 ] , /* 5 撤 */ 

sum 13 ]； /t 合計 t / 

int n=15; い 人数 */ 

int m=3; /* ネ相数本 / 


main() 


int i , j ； 

suml0 J =0 ； suml1J = 0 ； suml^ J = 0 ； 
for(j=0；j <m；j + +) 
for(i=0 ； i<n ； i++) 

sum[j) = sum|j J + mark|j | [ i ]; 
for(j = 0；j <m;j++ ) 

heikinlj] = sumUJ/n; /* 平均を求める */ 
sum[0]=0;suml1J =0;suml2]=0 ； 
for(j=0;j <m；j + +) 
for(i=0;i<n;i++) 

sumlj] = sum|j| + {mark|j)(iJ-heikin|jj)*(mark[j]li |-heikinlj]) : 
for(j=0 ； j<m;j++) 

bunsanl j] = sum| j 1 /n ； /* 分敗というやつ */ 

for(j=0 ； j<m ； j++) 

hyojunlj] = sqrt ( bunsanl j ] ) ; /* これが樣準 (6 差 */ 

for(j=0 ； j<m ； j++) 

for( i = 0;i<n;i++) /* 讎齡計算です */ 

v [ j 1 l i ] = (markljllil-heikin[j])*10/hyojunljJ + 50; 
for(j = 0;j <m；j + +)( 
for(i=0;i く n;i++) 

printfr 科目 %d, 番号 %d¥t: 得点 %d¥t: 偏差値 %d¥n", 

j, i. marklj][i], v[j ] [i ]); 

printf {"科目 %d , 平均％ f :棟中偏差 %f¥n¥n" , j, hfti kin( j ] , hyojun l j ])； 

} 


リスト 2 


ライフゲ • 


char fieldll5][201=( 


ム（超手抜き版） 
初期パター 


ン （ 8 の字 ） */ 


0,0,0,0,0,0,0,0,〇,〇,0,0,〇,0,0,0,0,«,0.0. 
0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0, 0,0.0,0. 
0.0, 0,0, 0,0. 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0, 


せば，最終的に式（1)， （2), (3) を， 

x+0y+0z = p ’， . （ 1)’’ 

0x + y + 0z 二 q’ ， ……(2 )，， 

0x+0y+z 二 r ，， …… （ 3)’’ 

と変換することができて，これは方程式の解になってい 
ます。これが3元連立方程式の最も単純な解き方です。 
ガウス•ジョルダン法はこれと同じことを行列の操作だ 
けで行っているだけなのです。 

* 

前回の一次元配列と今问の二次元配列で配列の説明は 
おしまいです。配列はそのうちに説明するポインタと組 
み合わせて使うと いろいろ 面白い こ とができるのですが， 
配列だけしか知らなくても C 言語でかなりのプログラム 
が書けるはずです。 

この連載で扱うサンプルプログラムも最近はだんだん 
複雑になってきているのがわかるでしよう。実用になる 
プログラム，というまでにはもう少し学ぶことがありま 
す力 5 ',この調子でどんどん勉強していきましよう。さて， 
来月は文字列に関して説明してみたいと思います。それ 
ではまたお会いしましよう。 

* * * 


♦ 基礎力を高めよ 5 の解答 I 川 HII 川川 I 川 I 川 IIHHHINIIIH 川 niiniHINIIIIII 川 11 川川川 1 
1) 1 
6) 7 


\WMT 


2 ) 2 
7) 0 


3) 0 
8 ) 6 


4) 5 
9) 3 


5) 6 


[解説 I 


静的な配列の初期化において初期値が与えられない要素 
は値が0になる （ ANSI 規格)。 { } で囲まれていない 

初期値は行の順序で並んでいる。この原則から与えられ 
た配列の宣言は， 

int x [3][4] = { 

(1,2, 0,0 }， 

(3, 4,5,6}, 

17,8,9,0} }； 

と読み変えられる。また [] は単なる演算子であるから 
添字が宣言した範囲に収まっているかのチェックはしな 
い。添字が範囲外のときは配列要素が行の順序で並んで 
いることを思い出せばよい。 

配列 x の12個の要素は， 

x [0] [0], x [0][ l ], ……, x [0] [10], x [0] [11] 
x [ l ] [— 4], x [ l ][ —3], …… , x [ l ][6], x [ l ][7] 
x [2] [― 8], x [2] [― 7], ……, x [2] [2] , x [2] [3] 

のいずれも参照できる。 


リスト 1 


他 1|@|||!1 储 <« 齒 £_ 直商直 @^ 齒 _0 
差差差差差莲差差差差差差差差差 .6 
偏 . tioitti 偏 _ :3(H;a 偏偏偏偏偏 2 1 

. . S 

3 

準 

樣 

0 5 0081500178 5 38 
6 789851368 7 6698 : 

点点点点点点点点点点点点点点点 66 

得 W 得得 }# 得得 m 得得得得坩得拇 66 


5 76 51590335 5 2 527 

6 55 4544345654533 

4a-Kslfl4afi^fs<Qliislif£(iHBfi9 
差差差差差差差差差差差差差差差 .3 

l«(H(e(i 偏 iailatete3;a{li(M 偏： stil 2 

. .. :£ 

準 

0 & 


36 5 4 5 311 

2 

値 liflfifsfifi 値 fiMfiififl 値 fi9 1 
差差差差差差差差差差差差差差差 .2 
•№(1 偏 ii 偏 tiii 偏 iilaiulu 偏 (iiel 4 

.. 

0 

準 


009 5 25 0 6 3 5 07289 
19878 7 85 7 818785 : 

点点点点点点点点点点点点点点点 33 

W 坍得得得得得 f#fH 得得得得斟揭 33 


5010505 T 8770868 
587669899768475 - . 

点点点点点点点点点点点点点点点 00 

得得揭得椹得得得得得褂得得佾得 00 


W- 12 3 4 8 


号号号号号号号号号号号号号号号均 

ftM p. 

wau s Hu su s 


結 

-了 

一'-一 〆 


目巨百百百巨百巨巨巨巨巨巨百〇!!!!!! 
科料科科科科料科料科料料科科科料 


0 12 3 4 0 
0123456789 111L18 

号号号号号号号号号号号号号号号均 

ftu 

rmnntTnrmtTniTnTTnnTifTnnnnnrrnnTirrnrTnrm 
料科料科料科科科枓科科科科料科科 


0 12 3 4 3 
0123456789111117 

号号号号号号号号号号号号号号号均 

flAw *¢1 XVJ XVJ KH XVM tj p-f XV4 f, z 


目目巨百 nn 百 s 巨百巨 s 百巨百百目 
科科科科科科科科科科科科科科科科 
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リスト 3 


ガウス • ジョウルダン法で速立一次方程式を解く 


A10J10]-XW 
AI 1 ][0]-X0 + AI 1 ] I1 J .XI + … 

AIN-1HOJ-X0 + AIN-1][1 J -XI 

という形式の方程式を仮定する 
たたし、 M _のために Alilli] ; 


AI10J11 
3, 


AtlJ[N-l].XN-l=A11J[N] 

…+ AlN-1JIN-1|-XN-1 : A[N-1)[N 
ll 列宣苗は A 【 N] 【 N+11 ) 。 


• , (N-1 


13,17 
31, 31 


29, 

30, 


double 
muin() 


/* 答え合わせ用の控え */ 


int i,j,k; 
double tmp ； 


l*or( i=0 ； i<N；i = i + l)/*A を B にコヒー */ 

for(j=0 ； j<(N+l) ； j=j+l) B[i)[jJ=Ali]lj )； 


for(i=0 ； i<N 

for( j 


) ； j<(N+l) ； j=j+l) 
Atinj]=AliJ(jJ/AliJli 


対角成分を 


for( j = 0; j<N；j = j+l) | /* 対 ft 成分以外を 0 に _ 
if(i==j) continue; 
for(k=(i+1);k<(N+l);k=k+l) 

A[ j] lk)=AljJlk]-Alj] ti]*A|i) [kj ； 


47 ： 
48 ： 
49 ： 
50 ： 
51 ： 
52: 
53 ： 
54 : 
55 ： 
56: 
57 ： 
58: 
59 ： 
60 ： 


printt、"¥n 解 ¥n" > ; 

for( i = 0; i<N;i = i + l)/* 解を プリン ト */ 
printf("(%d) %f¥n",i,A[iJ[10J); 

prinUM "¥n 答え合わせ ¥n" > ; 
forU = 0;i<N;i = i + l)| 


t.mp=0; 

for(j= 


' ； j<N；j = j+l)/♦ 方程式の诵を計算 */ 
tmp=trap+B[i][j]»A[j]ll0 ]； 
ntf(” （ ?td) は Xf ですか？ ¥n“ ， i ， tmp,BUlll0J>; 


実行結果 


4• 301768 
-0.268572 
-2.579361 
-1.500421 
-3.709017 
1. 167462 
0.847933 
-0.658261 
2. 138676 
1.259792 


わせ 

.000000 (d 

000000 は 
000000 は 
000006 は 
00000(3 は 
1.000000 ^ 
). 000000 (j 
000000 は 
000000 は 
000000 は 


11.000000 - 
3.000000 で ' 
5.000000 T _ 
4.000000 で - 
7 .⑽0000 で • 
29.000000 • 
30 . 0000 0U • 
6.000000 で • 
2.000000 で . 
3.000000 で - 


char fieldl[15][20 ] ； 

main() 

( 

int gen ； 
int goukei; 
int x,y,t; 


バターンの - 


f 紀 ® 用 */ 


/» 世代（時間 ） */ 
/* 生存点の合計 */ 


printf (" 何世代先？"）； 
scanf("%d" , &gen ) ； 


printf("t 




い Xd¥n", 


/* 世代ごとにブリン 


(y=0 ； y<20;y=y+l){ 
if (field[x]lyl==l)printf (" 參 ■•); 
else printf( M "); 

} 

printfCVn ")； 


for(x=l ； x<14 ； x=x+lJ /« 平面の端つ子は見ない */ 
for(y=l;y< 19 ;y=y+l){ 
gouKeis 

field[x-l][y-l]f field[xj[y-1] 

+ field(x+lHy-l] + field[x-l](yj 
+field[x+lHyJ + fieldlx-1][y+1] 

+ field[x][y+1] + field 【 x+1] 【 y+1]; 

if(field[x] [yj= = l)[/* 生存点 * ノ 
if(goukei==2 丨丨 goukei==3) 
fieldl[x][y]=l ； 
else 

fieldl[x][y]=0 ； 

)elae { /* 非生存点 */ 

if(«oukei==3) 

fieldl[x]Iy]=l ； 

elBe 

fieldl[x]ly]=0; 

) 


for(x=l;x<14 ； x=x+l)/* 一時紀憶を戻す */ 
for(y=l;y<19;y=y+l) 

fteldtx][y]=fieldl[x]ly]; 


世代 = 


世代 = 2 


世代 = 3 


実行結果 

世代 =0 




• •• 
• •• 
••• 

• •• 

••• 

♦•• 
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Garbage Collection in Pure PASCAL 


D PurePASCAL 講座も今回が最終回。そこで，これまでの 
基本文法解説で説明の不十分だったものを集めてまとめて解説 
してみました。連載は終了しますが，これからも PurePAS 
CAL を愛用してみてください。 


Fu/iki Takeshi / hu/u Yoshimi 

藤木健士 /藤井義巳 


連載は今回が最終回となりますので，今回はこれまで 
に説明し残した部分のチリ集め（ガーベジコレクショ 
ン）をするとしましよう。タイトルを見て，「おや？ 
PASCAL もガーベジコレクションをするのかな？」と 
思われた方もいるかと思います力 5 '，全然関係ありません。 

可変部付きレコード型 

型の説明のところで（昨年8月号） 「（レコード 型の） 
可変部とは， C 言語でいう共用体にあたるものです」と 
書いておきながら，それ以上の説明はなにもしていない 
ことに気がつきましたので，ここで説明します。レコー 
ド型の構文定義をもう一度書きますと， 

type レコード 型名 = record 
固定部 
可変部 

end ； 

といったかたちをしています。固定部，可変部はそれぞ 
れ省略できます。8月号では Complex (複素数）型を 
例に，可変部のないレコード型の説明をしました 。 Co 
mplex 型は次のようなかたちをしていましたね。 

type Complex = record 
Re, Im : Real 
end ; 

これを C 言語で表現すると，次のようになります。 

typedef struct Complex { 
double Re , Im ； 

} Complex ； 

可変部のあるレコード型宣言の構文は少々複雑です。 
次の例は名簿を作るときのデータ構造の例を示していま 
す。レコード型 Person は固定部に3つのフイールド変 
数 name , age ， s を持っています。また，可変部には Cou 
ntry , Home の2つのフイールド変数があります力 ? ，こ 
の2つは同時にアクセスすることはできません。この2 
つのどちらをアクセスするかを決めるのが選択子 foreig 
ner です。選択子の型は任意の順序型を用います。可変 
部のフイールドにアクセスするためにはまずこの選択子 
foreigner に True か False の値を代入します。 True を代 
入したなら Country が， False を代入したなら Ho me が 
アクセスできます 0 


type Person = record 
name : Str255; 
age : Integer ; 
s : Sex ； 

case foreigner：Boolean of 
True : (Country : Str255); 

False : (Home : Str255) 

end ; 

同じデータ構造を C 言語で表現すると，次のようにな 
ります。 

typedei struct Person { 
char name [256]; 
int age ； 

Sex s ； 

Boolean foreigner ; 
union { 

char Country [256]; 
char Home [256]; 

} d; 

} Person ； 

例があまりよくなくて，共用体のメンバーが同じ型な 
のですが，説明のためですので我慢して〈ださい。共用 
体のメンバーのうちどちらを使うかを決定する情報は C 
言語では共用体には含まれません。また，共用体にも名 
前をつけなければいけません。 C らしいといえばいえる 
のですが，共用体を単独で使用するケースはほとんどな 
く，構造体の中に含まれるのが普通です。そういった場 
合， PASCAL なら Person 型の変数 p のフ イー ルド Cou 
ntry にアクセスするとき， 

wrue(p.Country) : 

と書けば済むところを C 言語では， 

printf (” ％ s ”, p . d . Country ); 

と書かなければいけません。 PASCAL からの移植で共 
用体が2重， 3重になると目もあてられません。 

共用体の名前を長くすると書くのが大変なので，たい 
ていの人は1文字か2文字の意味のない名前を つける の 
ではないでしよう力 1 。そうすると ソースが ますます見に 
< くなります。喜ぶべきことに C + + では共用体に名前 
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をつける必要はなくなりました。 

手続を引数と関数引数 

プ ログラム の種類によっては手続きや関数そのものを 
引数としてほかの手続き，関数に渡したいことがあるで 
しよう。 PASCAL ではそのようなことも可能です。し 
かし，これも可変部付きのレコード型に負けず劣らず複 
雑なので，初心者の方は使い方でかなり苦しむのではな 
いかと思います。 

手続き引数と関数引数の実弓 I 数（厳密な説明ではない 
が，手続き，関数呼出しのときに呼出し側が渡す引数を 
いう。被呼側から見た引数は仮引数という）には標準手 
続きや標準関数を用いることはできないなど，制限も多 
くあります。 

手続き，関数引数の宣言は，手続き，関数の頭部その 
ままです。 

procedure PI (procedure P 2 fi : integer ) : 
function FI(r : real ): real ); 

例の手続き PI は手続き引数 P 2 と関数引数 F 1 を持って 
います。 P 2 は引数に整数型の i を持ち， F 1 は引数に実 
数型の r を待ちます。さらに F 1 は実数を返します。 P 1 
の中で P 2 と F 1 は普通の手続き，関数のように用いるこ 
とができます。とまあこのようなものです。 

サンプルプログラムを挙げて説明しようと思ったので 
す力 ? ，あまりいい例は思いつきませんでした。リストは 
私が数年前，まだ PurePASCAL を作り始めてもいなか 
った頃にレポートとして書いたプログラムを，関数引数 
を用いて書き直したものです。手続き Display がそれで 
すが，関数引数がなければ同じようなルーチンを2回書 
〈ことになります。プログラムは数値積分の練習問題で 
す。私はあまり得意ではありませんので解説は省略です。 
このあたりを詳しく知りたい方は共立出版の「数値計算 
の常識」でも読んでください。 

C 言語では手続き，関数引数に相当するものとして関 
数へのボインタがあります。 

typedef void ( * func )[) ; 

このように宣言してお〈と， func 型の変数には関数 
を代入できるし，引数が func 型ならば引数に閲数を与 
えることもできます。もちろん構造体に func 型のメン 
バーを含むことも可能です。 PASCAL の手続き，関数 
引数もこれくらい自由に使えれば，もう少し使い道があ 
ると思います。 

コンパイラに興味がある人のために 

1950年代の終わりに最初の FORTRAN コンパイラが 
作られた頃はコンパイラはもっとも複雑で作成が困難な 
プログラムとされていました。その後，幾多の研究者の 
努力で形式言語理論に代表されるコンパイラの理論が確 
立されました。また，その理論にもとづいて有名な yac 
c , lex などのツールも作られ，最近ではコンパイラ作成 
作業の多くの部分は自動的に行われるようになっていま 


す。ここ2，3年のあいだに日本でもコンパイラの教科 
書や， yacc , lex (注： X 68000 にも GNU プロジェクト 
の yacc と lex に相当する bison と flex が移植されていま 
す）を使った実践的な解説書が多数出版され，私も含め 
てこの道を志す学生には嬉しい限りです。 

なかでも先日ついに邦訳が発売された Aho t Ulman 
の 教科書，そのタイトルもズバリ 「コンパイラ」 ([1] 

[2])は世界的な ベス トセ ラーの 教科書です。 

残念なのは邦訳の値段が2冊組で1万円を越え，原書 
のペーパーバックの4倍も高いことです。ですから英語 
の得意な方は原書をぉすすめします。その他にもぉすす 
めの本があるので列挙します。 

[1] Aho , A . V ., Sethi , R . and Ulman , J . D.:”Compil 
ers - Prmciples , 

fechmques , and Tools -", Addison — Wesley , 1986 

[2] 原田賢一訳，「コンパイラ I . II 」，サイエンス社， 

1990 [1] の邦訳。 

[3] 佐々政孝，「プログラミング言語処理系」，岩波書 
店，1989 

コンパイラの理論全般にわたる本格的な教科書。セマ 
ンテイクスの説明に属性文法による記述を多用している 
のが特徴。 

[4] 疋田輝雄 • 石畑清，「コンパイラの理論！:実現」 

■リスト1 


LIST 
• pas 1 * ) 


数値楨分のレホートブログラム 
Modified Dec. 1990 by Lhack'n 


program report2a(input,output); 
const pai = 3.141 592 ； 
type fkind=(al,a2 ， bl,b2,cl,o2,d,e); 


t uncno:fkind ； 
a,b,aa,bb:real; 

func : array[fkind]of packed array[1..2 J of 
n : integer ； 


function f(x:real)rreal; 
begin 

case funcno of 

f ： =sqrt(x )； 
f ： =sqrtjx )； 
bl:f : =x*x*exp(-x*x*x )； 

b2 : f: =x 拿 X 本 exp<- x*jc 蓽 x ) J 

cl : f:=l/(l+x*x )； 
c2 : f:=l/(1+x 本 x); 

d: f : =sqrt(1-x*x); 

e : f : =x*exp(x) 

end 

end; 

function integraiF(x : real) : real; 
begin 

case funcno of 

a 1 : integralF:=2»sqrt(x* ： x»jO/3; 
a2 : integraiF : =2 本 sqrt(x 本 x 拿 x); 
bl:integralF:=-exp(-x*x*x)/3; 
b2 : integraiF' : =-exp( -x«x*x)/3 ； 
integraiF : =arctan(x); 
integraiF:=arctan(x )； 
integraiF:=sin(2*x)/4-x/2 ； 
integraiF ： =(x-l)»exp(x) 


c2 
d : 


procedure AandB; 


lip. 


pure PASCAL 63 
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function daikei(a,b:real;n:integer) : real ； 
var h,val ： real ； 
i:integer; 
begin 

h:=(b-a)/n ； 
val:=f(a)+f(b )； 
for i：=1 to n-1 do 



daikei : =h*val/2 
end ； 

function simpson(a,b:real;n:integer) : real; 
var h,val ： real ； 



begin 

h:=(b-a)/n; 

val ： =f(a)+f(b )； 

for i:=1 to (n div 2} do 

val:=val + 4*f(a+(2 : »i- ： l)* h )； 
for i：=1 to (n div 2 - 1} do 
vaL ： =val+2*f(a+2*i*h); 
simpson : =val*h/3 
end; 

function sinchi(a,b:rea1) : real ； 
begin 

sinchi : =integralF(b)-integraJF(a) 
end; 

procedure init ； 


begin 


funcla 1] 

= 'al 1 

func[a2] 

= ， a2' 

func[bl) 

=，bl 1 

funcib2 J 

='b2 ' 

funclclJ 

= ， cl ， 

funolc2 J 

-'c2' 

funcldJ : 

: , d ,; 


func[e]: = ’ e 
end ； 


(* 関数引数を持つ手統きの例*) 

procedure Display(n ： integer ； a, b:real ； 

function AI(a,b ： real ； n : integer) : real )； 

var 

x : real ； 
begin 

write(n ： 6 )； 
x:=AI(a,b,n )； 
write(x ： 20 )； 

writeIn(abs(x-sinchi(aa,bb)):2 0 )； 
end; 

t main routine } 
begin 

for funcno : =al to e do 
begin 

AandB ； 
init ； 

writeln('<function： 1 ,funclfuncno J, 1 > ')； 
writeln( 1 - daikei method -')； 

writeln(，[nj ，： 6, ， [daikei 】 ' : 20,*[gosa] ，： 20); 

n ： =2 ; 

while n<=64 do 
begin 

Display (n , a ， b ， daikei ) ； l * ここで使われる * I 
n: = n * 2 

end; 

writeln ； 

writeln (' - simpson method -')； 

writeln! 1 Ln] ':6, 1 Isimpson] ' ： 20, 1 lgosa] ':20 )； 

n ： =2 ； 

while n< = 64 do 
begin 

DispJay(n, a, b, simpson) ； ( * ここでも使われる *) 

n : = n 本 2 ; 

end ； 
writeln 

end 

end. 


c のサプセツトのコンパイラを例に，コンパイラの理 
論と実現のテクニックを解説している。 

[5] Pemberton , S . , Daniels ， M . ，邦訳武市正人， 
木村友則， 「 Pascal の言語処理系 PascaI _ P 4 j , 近代科 
学社，1984 

PASCAL 自身で書かれた PASCAL コンパイラの全 

ソースリストとその解説。実際にコンパイラのコーディ 
ングをする際，データ構造などは大変参考になる 。 P 
コードの説明も載っている。 

[6] 「 C コンパイラ設計」 

yacc tlex を使って C のサブセットのコンパイラを作 
る。 yacc の解説書として最適。 

[7] 近藤嘉雪， 「 yacc による C コンパイラプロダラミ 
ンダ」，ソフトバンク，1990 

ご存じ C マガジンの連載記事を本にしたもの。題名ど 
おり yacc を使ってかなり実践的にコンパイラの作り方 
を説明している。 

最後に 

半年以上にわたって私たちの連載を読んでいただきま 
して，ありがとうございます。 C 言語全盛の今日，いま 
さら PASCAL なんてと思われた方もなかにはいらっ 
しゃるでしょう。しかし， PASCAL には C にない特徴 
がい〈つもあります。 PASCAL で学んだことは， C で 
プログラムを組む際にもきっと役に立つことでしょう。 

また，読者の皆さんのなかには将来オリジナルの言語 
を作ってやろうと思っている人もいると思いますが，そ 
のときその言語の土台として PASCAL は良質の素材に 
なります 0 Modula -2, Ada , Concurrent PASCAL 
など， PASCAL をベースに設計された言語は数えると 
きりがないほどたくさんあります。プログラミング言語 
の世界では現在，オブジェクト指向が大流行です。丁 ur 
bo PASCAL はバージヨン 5. 5からオブジェクトネ旨向 P 
ASCAL になりました。パソコン用の C + + の処理系も 
そろそろ出揃ってきたようです。 

我らが X 68000 にもユーザーの手で G + + ( GCC の才 
ブジェクト指向版？ C + + とは異なる）が移植されて 
います。私も C には限界を感じていますので，時期主力 
言語として C + + には大いに期待しています。読者の皆 
さん ， C + + の勉強は始めていますか？ 

この連載を通じて PASCAL の言語仕様とコンパイラ 
に関することを説明したわけですが，これを読んでプロ 
グラミング言語や言語処理系に関して興味を持っていた 
だけたのであれば幸いです c 皆さんも言語処理（コンパ 
イラや自然言語処理）などのプログラムを作ってみるの 
どうですか？そうでないプログラムでもちょっと大き 
めのプログラムを書いてみるのはどうでしょうか。動作 
したときの喜びも大きいものです。これからもユーザー 
の側から X 68000 をもりあげていこうではありませんか！ 

最後に PurePASCAL の作成に際していろいろ教えて 
くださった九州大学工学部情報工学科の荒木啓二郎先屯 
には深く感謝致します。また多大な励ましをいただいた 
I 丨本 IBM の鈴木宏治さんにも感謝いたします。 
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符号つき 32 ビットデータの配列を昇順にソートする 
( シェルソート） 

8000 要素のソートに 1.6 5 秒 


.xdef 


sort 


ATOP: 

ABOT ： 


. offset 8 
.ds.1 1 
•ds.l 1 


♦ 配 ^ の 5 ® アドレス 
本配 ^ の梅冬 ， 


アドレス +1 


10 

本 




11 


.text 



12 


.even 



13 

本 




14 

sort : 




15 


link 

a6,#0 


16 


movem.1 

d0-d3/a0-a4 ， - (sp) 

17 





18 


movem.1 

AT0P(a6),a0-al 

アドレス 

19 




本 a1= 配 ^ 末尾 +1 アドレス 

20 


moveq.1 

fffc,d3 

3 = 下位 2 ビットマスク用データ 

21 


move.1 

al,d2 

本 

22 


sub.1 

a0, d2 

*d2 = 酬のバイト数 

23 


bra 

nextl 


24 





25 

shift ： 

move.1 

dl,(a4) 

本のちの挿入に備えて 

26 




* データをずらす 

27 

100 pi : 




28 

loop2 : 





loop3 : 

movea. 1 

a3 ，& 4 

本 a れ挿人予定位 {fi 


suba. 1 

d2, a3 

本 a3 = 贼位置 


cmpa. 1 

a0, a3 

* 配^の先頭に速したら 
* 群の先頭に挿入する 


bcs 

insert 

next3 : 

move.1 

(a3),dl 

本 


cmp.1 

dl,d0 

を繰り返して 


bit 

shift 

* 挿入位置を探す 

insert : 

move.1 

d0,(a4) 

本神人する 

next2 : 

movea.1 

a2, a3 

*a3 = 挿入予定位逋 


move.1 

(a2)+,d0 

*(10 =挿入するデータ 


cmpa.1 

al,a3 

10 op2 

* 未整理要索がなくなるまで 


bos 

* 繰り返す 

next 1: 

lsr.1 

#1,d2 

* 跳ひ’幅を半減する 


and.1 

d3,d2 

本 


lea .1 

0(a0,d2.l),a2 

本 a2 = 整理済み部分と 
本未整理部分の境界 
* ( 頭の G 個は整理済み） 


bne 

next2 

* 眺び幅が 0 になるまで絵り返す 
本 （ lea では ccr は変化しない ) 

done : 

movem.1 
unlk 

(sp)+,d0-d3/a0-a4 
aB 


rts 




.end 




⑽ 1111111111111111111111111111111111111111111111 IIIXB8C10D マシン I吾プログラミング 111111111111111111111111111111111111111111111 圖 


Chapter. 



ソーテイングプログラム(後編) 


j Toshiyuki 村田敏幸 


アルゴリズムの面白さと重要性を実感できるソーテインク•の技法の 

数々。今回はその後編で，より高速なソーテインク•法を紹介します。 

いずれの場合でも，アルゴ 1 」ズムの特徴を理解して効果的にプ□ヴ 
ラムを作成することの大切さがおわかりいただけることでしよ〇。 


ソーテ ィングの後編である。前編では，比較的単 
純で直感的な3種類の アル ゴリ ズムを 取り上げ，まず 
はアル ゴリ ズム どおりに プログラムを書いて おき， 
ついで実行速度を追求すべく，できる限りの最適化 
を施した 1 >。今月は“あのような最適化”をしたこ 
とが空しくなるほど，圧倒的に高速な ソーティ ング 
アル ゴリ ズムを 紹介する。 

なお，関連知諏として，コラムで“計算量”とい 
う概念に ついて まとめておく。 


シェル ソー ト 


シェルソート (Shell sort ) は 単純揷入法の改良案 
だ。まず離れた要素間の順序を大雑把に整え，徐々 
に近くの要素間の順序を整えていく。処理時間が要 
素数 n の2乘に比例する単純法に対し， シェルソート 
はだ いたい n 1 ' 5 に比例する程度の処理時間で ソート 
をこなす。ちなみに シェルはアル ゴリ ズムの 考案者 
の 名前で ある。 


•アルゴリズム 

1) 添え字の適当な“跳び幅”を設定し，配列中の 
要素をその跳び幅ごとに拾って“群”を作る（と考 
える。実際にデータを動かすわけではない）。跳び幅 
を g t すれば，配列は g 個の群に分割される。 

2) 各群をそれぞれ単純挿入法でソートする。 

3) 跳び幅を適当に減らして， 1), 2> を繰り返す。 

4) 跳び幅1で 1),2) を行った時点でソートは完了す 

る。 

この手順で，どうしてソートができるのか悩んで 
はいけない。最終的には跳び幅1で分割して （= 分割 


I 


I )そのつもりだったのだが, 
甘かった。先月最後のプログ 
ラム，リスト8は，まだリスト 
I のように最適化できる。 


3 ： * 

8000 要素のソートに 74.10 秒 

リスト 1 SORTB.S 

(先月のリスト 8 からの 

22 ： 

23 ： 

bra 

nextl 

変更点のみ） 

24: shift ： 

move. 1 

dl ,-8(a2) 


25 ： 

26:100 pi : 

27:10 op2: 

move. 1 

(a2)+，dl 


28: next2 : 

cmp.1 

dl,d0 


29 : 

bgt 

shift 


30 ： 

31 ： 

32: found : 

move.1 

d0,-8(a2) 



U スト2 S 0 RT 7 .S 


9 0123456 7 8901234567890123456 
233333333334444444-4445555555 


X 68000 マシン語プログラミング 65 














2) とかいいながら，リスト 
2では効率を優先して“配列の 
直後のメモリを読み出す（書 
き込みはしない)”という反則 
技を前回に続いて使っていた 
りする。マシン語プログラマ 
や C プログラマはこういった 
点にはルーズなものだが， 
PASCAL 派には怒られるかも 
しれない。 


しないで）単純揷入法を適用するのだから，ソート 
できることは間違いないのだ。問題は，なぜ，分割し 
て何回もソートすると，まとめて一度でソートする 
よりも速くなるかだが，これは次のように考えよう。 

単純挿入法によるソート時間は II 2 に比例する。要 
素数が2倍になれば処理時間は4倍になり，3倍になれ 
ば9倍になる。逆にいうと，要素数が半分になれば処 
理時間は1/2,1/3になれば1/9,というように，要素 
数が減るにつれ，処理時間は急激に短くなっていく。 
これが前提1。また，単純揷入法では，データの初期 
並びが整順に近ければ近いほどデータの移動回数が 
少なくてすむ。極端な場合，配列がすでにソートず 
みであれば，データの移動は一切ない。これが，前 
提2。 

シェルソートの序盤では，各群に含まれる要素数 
は非常に少ない。前提1より，各群をソートするのに 
かかる時間は，全体をソートする時間に比べればご 
くわずかだといってよい。また，終盤では，各群は 
長くなるものの，比較的整順に近づいている。前提 
2より，やはりソート時間は短くてすむことが想像で 
きる。この組み合わせがシェルソートの速度の秘密 
というわけだ。 

図1に8個の要素を跳び幅4, 2,1でシェルソートす 
る様子を示しておく。 


図1 シェルソート 


初期状態 

畢 

跳び幅4で分割 


各群をソート 

攀 

跳び幅2で分割 

零 

各群をソート 

零 

跳び幅Iで分割 

擧 

各群をソート 


45 51 76 23 38 83 16 60 

45 38 

51 83 

76 16 

23 60 


38 45 

51 83 

16 76 

23 60 

38 16 45 76 

51 23 83 60 

16 38 45 76 

23 51 60 83 

16 23 38 51 45 60 76 83 

16 23 38 45 51 60 76 83 


リスト3 SORT 日 . S (リスト2からの追加•変更部) 


20 

moveq. 1 


*d3= 下位 2 ビツトマスク用データ 

21 

move. 1 

a 1,d0 

本 


22 

sub.1 

a0 , d0 

*d0= 配^のバイト数 

23 

零 lsr.l 

#1,d0 



24 

moveq.1 

#4 ， d2 

本配^のデータ数に 

25 

10 op0: add.1 

d2 ， d2 

* 

最も近い 

26 

addq.1 

#4,d2 

* 

2 、 -1 哺を求め 

27 

cmp.1 

d0,d2 

* 

跳直とする 

28 

bcs 

10 op0 

本 


29 

bra 

nextl 




•プログラム例 

リスト 2 は跳び幅 g の初期値として n/2 を使い，以 
下，パス1回ごとに g を半減していく（端数切り捨て） 
という，よく見かけるタイプのシェルソートルーチ 
ンだ。真正直にアルゴリズムを実現しようとすると， 
単純揷入法の2重ループを，各群に対して繰り返すル 
ープと，跳び幅が1になるまで繰り返すループでくく 
った4重ループになってしまいそうだが，リスト2で 
は各群のソートを並行して行うことでいくらかシン 
プルな3重ループで抑えている。 

跳び幅は d 2 レジスタに収め，44行の， 
lsr.l #1, 62 

によって半減していく。ただし， d 2 には添え字レべ 
ルの跳び幅ではなく，配列の要素サイズ（いま扱う 
のは4バイトデータだから 4) を掛けたアドレスレべ 
ルでの跳び幅を格納する形にした。こうしておけば， 
ある要素を指しているポインタに対して d 2 を加減 
算するだけで，同一群中の前後の要素のアドレスが 
求まり，わざわざ添え字からアドレスを計算すると 
いった手間を省くことができる。その代わり， d 2 は 
つねに4の倍数に保たなければならず， 
lsr.l #1, d 2 

によって2で割った t きには，さらに下位2ビットを 
マスクする処理が必要となる （45 行）。 

參改 良案 

先月，単純揷入法に番人を導入することで高速化 
する例を示した。シェルソートでも，各群のソート 
には単純挿入法を使うわけだから，同様の手法で高 
速化が図れる。だが，各群ごとに番人を置〈必要が 
あるため，番人のためだけにかなり余計なメモリが 
必要になる。 

リスト2では跳び幅 g の初期値は配列の要素数口の 
半分であり，番人を置くためだけに配列のバイト数/ 

2バイトのメモリが要求される計算だ。 g の最大値が 
なるベく小さくなるように細工すれば，番人の個数 
も少なくてすむとはいえ，先月も触れたように，番 
人を置くアルゴリズムはメインルーチン側に少なか 
らず負担をかけるし，そもそも余分なメモリを使う 
というのは僕の美意識に反する 2) 。というわけで，今 
回は番人を置くアプローチは諦め，別の方法を探っ 
てみた。 

シヱルソートの効率は g の減らし方の系列をどの 
ようにとる力，によって変わってくる。リスト2に示し 
たタイプは， g を求めるのが簡単な割には効率も悪 
くはないのだが， g が常に奇数になるよう初期値を 
工夫すると，もう少し速くなることが知られている。 
試しにリスト2の20~23行をリスト3で置き換えてみ 
よう。いくら 力％ソート速度が向上する。 

リスト3のループでは，跳び幅の初期値として， 
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1，3，7，15，31，63，…… 3) 

のような 2 X — 1の数のうち，内輪でもっとも n に近い 
値を求めている（ただし，すでに述べたような理由 
で4倍してある）。余計な処理を入れると実行速度が 
低下しそうな気がするが，このループの計算量は 
log 2 n のオーダーにすぎず， n がある程度より大きけ 
れば大勢には影響しない。 

ところで，リスト3のループで求まる g の初期値は 
n /2 以上 n 未満であり，最初のパスでは，要素が lffl 
かない群が生じる。要素が1個の群をソートするのは 
明らかな無駄だ。この無駄を省くには， g の初期値を 


などに変更して実行時間を比較してみてもらいたい。 
与えるデータに よって も異なるかもしれないが，試 
してみた範囲では， 
lsr.l #3 ， dO 

を選択した場合，つまり， g の初期値が n /16 以上！ i /8 
未満（各群に最低でも8要素）のときに最高速にな 
り，それ以上小さ〈すると急激に遅くなるという結 
果が出た。 




ヒープ ソー ト 


もう1ステップ小さくし，各群に最低2個の要素があ 
る状態から始めるようにすればよい。注釈で殺して 
ある23行を復活してみてほしい。この変更により， 
g の初期値は n /4 以上 n /2 未満（各群に最低でも2要 
素）となる。 

さて，ほんの気紛れで， g の初期値をさらに小さく 
してみたら，予想外によい結果が出た。23行を， 


ヒープソート （heap sort ) は，ある意味で単純選 
択法の改良案といえる。単純選択法同様，1回の パス 
ごとに最小値を1つずつ選んでいくのだが，その過程 
で，以降の選択が楽に行えるような情報を残す。ま 
た，ソートするデータの初期並びにはほとんど影響 
されず， コンスタントによい 性能を発揮するのもヒ 
ープソートの特徴だ。 


lsr.l 

#2, 

dO 

•アルゴリズム 

lsr.l 

#3, 

dO 

1) まず，ソートすべきデータ列をヒープに再構成 

lsr.l 

#4, 

dO 

する。ここでいうヒープとは，たとえば図2のような 

lsr.l 

#5, 

dO 

ものだ 0 いわゆる2分木 (binary tree : 2進木ともい 


3) g としてこのような数列 
(の逆順）を使った場合，計 
算量は n 〗 ‘ 2 のオーダーとなる。 


コラム計算量 


アルゴリズムの速度は，時間計算置 (time 
complexity), あるいは，単に計算置 (complexity) 
と呼ばれる尺度で計られる。詳しくは 「The Art 
of Computer Programmingj のあたりを読んでも 
らうとして，ここではごく簡単に説明しておこ 

計算量は，プログラムの記述言語や走行環境 
(プロセッサの種類やクロック）といった要素 
を除外した，アルゴリズムの純粋な速度を示す 
ものだ。だが，それだからこそ，厳密な数値で 
表現できるものではなく，計算置は"処理する 
データの個数 n が増えると実行速度がどう変わ 
るか”，"実行時間がどのような関数 f ⑻に比例す 
るか”，という程度の精度で表される。 

たとえば， n が2倍になると，実行時間が4倍に 
なる（実行時間が n 2 に比例する）とき，そのアル 
ゴリズムの計算量は n 2 の オーダー である，とい 
ういいかたをする。 n が増えたときの f(n) の増加 
傾向がなだらかであればあるほど，性能のよい 
アルゴリズムとみなすわけだ。計算量が log 2 n の 
オーダーの アルゴリズムと， n のオーダーの アル 
ゴリズムがあったとすると， f(n) = log 2 n は f(n) = 
n に比べればずっとなだらかな増加傾向を示す 
ことから，前者のほうが優れている，と考える 
(老婆心ながら， log 2 n は “2を底とした対数” 
で， 2 x = n のときの x の値を意味する。 log 2 2=l， 
log 2 4 = 2, log 2 8 = 3 という具合で，要は“ n を2進 
数で表したときの桁数一I”だ）。 

“f(n) に比例する”なんていう大雑把な表現 
で，アルゴリズムの性能を判断することに疑問 
を感じる人もいるかもしれない。確かに，この 
ような形で表された計算量は n が十分大きいと 


きの平均的な性能を示しているにすぎず， n が非 
常に小さいときには，表には出てこない微小要 
素（たとえば，初期化にかかる時間）も無視で 
きなくなるし，比例定数の大小も大きく影響し 
てくる。上の例で，仮に log 2 n にかかる比例定数 
のほうが数倍大きかったとすると， n が小さいと 
きに限り，オーダ ーn のアルゴリズムのほうが速 
くなる。 

とはいっても， n が非常に小さな場合というの 
はいわば例外だ。一般には，大盤のデータを高 
速に処理できるアルゴリズムのほうが重宝であ 
ることを考えると，計算量という尺度は“アル 
ゴリズムの性能を計る目安'’として十分な精度 
と意味を持つといえるだろう。 

では，試しに先月のバブルソートアルゴリズ 
ム（なんの工夫もしない版）の計算置を計算し 
てみよう。ソーティングはデータの比較と移動 
という2つの基本操作で成り立つわけだから，そ 
れぞれの実行回数が n の関数で表せれば,計算量 
が求まる。 

バブルソートの各パスにおける比較回数は， 
最初のパスでは n — I回，2回目のパスでは n — 2 
回，以下，Iずつ減っていき，最後のパスではI 
回だけ比較が行われる。比較の総回数は丨から 
n —丨までの和であり， 
n(n - 1)/2 
= n 2 /2-n/2 回 

となる。ここで， n が十分大きいときには，第2 
項は第I項に比べて無視できるほど小さくなる 
と考えられる。また，いまは正確な比較回数を 
求めたいのではなく，比較回数が n のどのような 
関数に比例するかがわかれば十分であり，1/2と 


いう定数係数は気にする必要がない。結局，こ 
の式からは，バブルソートの比較回数が n 2 の才 
ーダーであるという情報が得られる。 

続いて，データ移動の回数だ。移動回数は， 
ソートしようとするデータ列の並びに影響を受 
けるから一意には求まらないが，仮に比較2回に 
つきI回交換が行われるとみなし，また，I回の 
交換を， 

temp = A 
A = B 
B = temp 

の 3 回のデータ移動に置き換えると，平均， 
3n(n- 1)/4 
= 3nV4 - 3n/4 回 

のデータ移動が起こると考えられる。比較回数 
のときと同様の考え方で，データ移動の回数も 
n 2 の オーダー だということがわかる。 

データの比較回数も移動回数も n 2 のオーダー 
であることから，パブ ルソー トの計算置はがの 
オーダーだという結論に達する。この結果は， 
先月の表Iに示した実測値とも一致する（あの表 
は，単純 x x 法の計算量がどれも n 2 のオーダー 
であることを暗示している）。 

上では，比較と移動の総回数から計算量を求 
めたわけだが，各パスごとの比較回数•移動回 
数と，パス回数からも同様の結果が導き出せる。 
各パスごとの比較回数 • 移動回数はどちらも， 
an + b (a, b は定数） 

のような n の|次式で表されるから， n のオーダー 
であり，パス回数は n -丨で，やはり n の才-■ダー 
だ。かけ合わせれば，全体で n 2 のオーダーとな 
る。 
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う）だが，“それぞれの節 （ node ) に置かれたキーは 
子=両方の枝 ( branch ) にぶら下がった下位節に位 
置するキーよりも大きい（か，等しい）”という条件 
を満たしている。 

2) ヒープの 定義より，根 （root :図2でいう 一#上 
の節。データ構造の“木 ( tree )" は根が上にあり， 
下向きに枝を伸ばすように描かれる）にはもっとも 
大きな要素がある。これを取り出し，木のなるべく 
下位 レベルの， なるべく右よりの葉 （leaf :枝を持た 
ない末端の節）と位置を交換したうえで， ヒープか 
ら切り離す。これは，単純選択法に おいて， 探し出 
した最大値を末尾の要素と交換したうえで，次の検 
索範囲を狭める操作に相当する。 

3) 葉にあったデータを根に移動したことでヒープ 
の秩序は乱れてしまっている。そこで，根に置いた 
データを適切な位置までふるい落とす。具体的には, 
左右の子のうち，より大きなほうと比較してみて， 
子のほうが大きければ，互いの位置を交換する（子 


図2 ヒープの一例 


83 



60 76 

ハハ 

51 38 45 16 



23 


83>76>60 

60>51>38, 76>45>16 
51>23 



図4 4ヒープの構成 


a) 初期状態 

45 51 76 23138 83 16 60 




/ \ 

□ □ 

ハハ 

□ 38 83 16 


60 


b)23 をヒープに収める 
45 51 76123 38 83 16 60 

□ 


/ \ 



23 38 83 16 


を1段持ち上げて，自分は空いた場所に落ちる），と 
いう操作を繰り返し，適切な格納場所を探す。 

4) 2) 〜 3) で1 パス。 以下，同様の操作を木が空にな 

るまで繰り返す。 

このアルゴリズムでは，最初にヒープを構成する 
ことができさえすれば，各パスでは最大でも 21 og 2 n 
回 （= 木の高さ一1の2倍）の比較と log 2 n 回 （= 木の 
高さ一 1) の交換によって，最大値を選び出すことが 
できる。各パスの計算量は log 2 n のオーダーであり， 
それを n 回繰り返すわけだから，ヒープソートの計 
算量は nlog 2 n のオーダーとなる。 

この アル ゴリズムを実現するにあたって，まず， 
データ構造をどうするか考えよう。一般に2分木は， 
データそのものと左右の子を指すポインタを備えた 
自己參照的•再帰的な構造体を使って構成する。 C 風 
に表すと， 

struct tree { 
int key ; 

struct tree * left ; 
struct tree * right ; 

}; 

のような構造体で 1 データを表し， left で左側の子， 
right で右側の子をポイントする形になる。だが，ヒ 
ープはうまい具合に配列で疑似的に表現することが 
できる。具体的には，木の根に配列の先頭要素を， 
根の左側の子に第2要素，右側の子に第3要素，とい 
うように，配列の各要素を上-下，左—右の順序で 
対応づけていく。図3にその様子を示す（便宜上，図 
3では配列の添え字を1から数えている）。見てのとお 
り，ある節と配列の1要素 a [ i ] が対応していると 
き，その左側の子は a [ ix2 ]， 右側の子は a [ ix 2 + 
1] に，それぞれ対応する，という規則性がある。 

残る問題はどうやって最初にヒープを構成するか 
だが，巧妙な方法が考え出されている。 


c) 23を正しい位置までふるい落とす 
45 51 76160 38 83 16 23 

八 


□ □ 

ハハ 

60 38 83 16 


23 


d)76 をヒープに収め，ふるい落とす 

e)5l をヒープに収め，ふるい落とす 

045をヒープに収め，ふるい落として，完了 

45 51|83 60 38 76 16 23 

45160 83 51 38 76 16 23 

|83 60 76 51 38 45 16 23 

□ 

□ 

83 

/ \ 

/ \ 

/ \ 

□ 83 

ハハ 

60 83 

/\ /\ 

60 76 

60 38 76 16 

51 38 76 16 

51 38 45 16 

/ 

/ 

/ 

23 

23 

23 
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1) 配列を前半部分と後半部分の2つに分ける。配列 
の後半部分はちょうどヒープの葉にあたるから，と 
りあえず，これらが正しい位置にあるものと仮定す 
る。また，葉ではない各節は空であると考える。 

2) 空の節のうち，なるべく下でなるべく右のもの 
にデータを入れる。配列 レベルで いうと，前半部末 
尾のデータが後半部に入るよう，境界を移動するこ 
とになる。 

3) いま空の節に入れたデータは正しい位置に収ま 
ってはいない可能性がある。そこで，先ほど出てき 
たような方法でふるい落とす。 

4) 以下同様に，空の節にデータを入れてはふるい 
落とす。空の節がなくなった時点で，配列全体はき 
ちんとしたヒープの体裁となる。 

図4にヒープを構成する様子を，また，図5にヒー 
プ構成後の，ヒープソート本体の動きを示す。 
♦プログラム例 

配列を疑似2分木として使うときには，ボインタで 
ではなく，添え字を使ってアクセスするのがわかり 
やすい。しかし，シェルソートのときと同様，添え 
字からアドレスを計算する手間はなるべく省きたい0 
そこで，リスト4では，アドレスレジスタ aO がつねに 
配列の先頭アドレスを指すよう固定しておき，例に 
よって4倍（配列の1要素の大きさ倍）した添え字を 
データ レジスタに入れ， 

move.l 0( a 0, d 4.1 ),dO 

のようなインデックスつきアドレスレジスタ間接形 
式で配列にアクセスする方法をとった。こうしてお 
くと， 

add.l d 4, d 4 * インデックス 

を2倍 

move.l 0( a 0, d 4.1), dO * 左の子 

move.l 4( a 0, d 4.1 ),dl * 右の子 

のように，インデックスを 2 倍（添え字を 2 倍するこ 


とにあたる）することによって，左右の子を參照す 
ることができる。もっとも，実際のリストでは，都 
合によりインデックスがつねに4だけ大きい（添え字 
を1から数えることに相当する）ので， 

move.l —4( a 0, d 4.1), dO * 左の枝 

move.l 0( a 0, d 4.1), dl * 右の枝 
のように，その分をデイスプレースメントで補正す 
るようにしてある。 

リスト4の29行まででヒープ構成の下ごしらえを 
.する。ここでは， d 4 に“ヒープと未整理部分の境界 
を指すインデックス”， a 2 に 境界の アドレス そのも 
のを入れて いる。 表現は違っても両者は同じ要素を 
指すことになる（処理の過程では，その場その場で 
都合のよいほうを使う）。なぉ，正確にいうと，29行 
の時点での d 4 は予定よりも要素1個分だけ小さい。 

これは，続くループの先頭32行で a 2 をプリデクリメ 
ントする関係でのつじつま合わせだ。 

32行からのループでヒープを構成する。 a 2 をプリ 
デクリメントして境界を移動し，新たなデータを dO 
に取り出しては，ふるい落としていく。ふるい落と 
しの処理はあとでまた使うので59行以下のサブルー 
チン sift にまとめてある。効率を優先した結果 ， sift 
へは， 

a 3 = ふるい落とし開始位置のアドレス 
d 0 = ふるい落とす データ 
d 3 = ( a 3) の左の子を指すインデックス 
をレジスタで渡すようになっている。 

図5 ヒープソート 


a) 初期状態 

83 60 76 51 38 45 16 23 


83 



60 76 


/\ ハ 

51 38 45 16 



23 


b) 根の83を末端の23と交換し，23をふるい落とす 
76 60 45 51 38 23 16183 


76 



60 45 


/\ ハ 

51 38 23 16 


c) 根の76を末端の16と交換し，16をふるい落とす 
60 51 45 16 38 23176 83 


60 



16 38 23 76 


d) 根の60を末端の23と交換し，23をふるい落とす 
51 38 45 16 23160 76 83 


51 



38 45 

/\ 

16 23 60 76 


e) 根の51を末端の23と交換し，23をふるい落とす 
45 38 23 16151 60 76 83 


45 



16 51 60 76 


83 

f) 根の45を末端の16と交換し，16をふるい落とす 
38 16 23145 51 60 76 83 


38 



16 23 


83 

g) 根の38を末端の23と交換し，23をふるい落とす 
23 16138 45 51 60 76 83 



16 38 


83 

h) 根の23を末端の16と交換し，ソート完了 
16123 38 45 51 60 76 83 
16 

23 38 


45 51 60 76 


45 51 60 76 


45 51 60 76 


83 




83 
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1 

本 

符号つき 32 ビットデータの配^を昇順にソートする 

2 

本 

( ヒーブソート） 


3 

* 

800(3 要累のソートに 1.37 秒 


5 


.xdef 

sort 


6 

本 




7 


. off set 

8 


8 

9 

ATOP ： 

ABOT ： 

• ds.l 
.ds.1 

1 顿細頁 

1 の最終 

アドレス 
アドレス +1 

10 

本 




11 


,text 



12 


.even 



13 

本 




14 

sort : 




15 


link 

a6,#0 


16 


movem•1 

d0-d4/a0-a4 ， - (sp) 

17 





18 


movem.1 

AT0P(a6),a0-al 

木 a0= 配^先頭アドレス 

19 




本 al= 配 ^ 末尾 +1 アドレス 

20 


move.i 

al,d4 

本 

21 


sub.1 

a0, d4 

*d44 例のバイト数 

22 





23 


lsr.1 

#l,d4 

本 

24 


moveq.1 

#$fffffffc,d0 

本 

25 


and.1 

d0,d4 

木 d4 = 酉例中央のインデックス 

26 


beq 

done 

* 要素数力 U 以下なら即終了 

27 





28 


subq.1 

#4,al 

*al = 酉例撒^素のアドレス 

29 


lea.1 

0(a0,d4.1),a2 

*a2 = 配^中央のアドレス 

30 





31 



ォヒープを形成する 

32 

loop© : 

move.1 

-(a2),d0 

*d0 = ふるい落とすデータ 

33 

movea.1 

a2 , a3 

*a3= ふるい落とし開始位誼 

34 


move.1 

d4 ,d3 

* 

35 


add.1 

d3,d3 

*d3= 左の子のインデックス 

36 


bsr 

sift 

* ふるい落とす 

37 

next0 : 

subq.1 

#4,d4 

本インデックス >0 のあいだ 

38 


bgt 

loop© 

* 繰り返す 

39 





40 


.bra 

next 1 


41 



*ソートする 

42 

100 .pi. : 

move.1 

(al),d0 

*d0 = ヒーフ末端の要索 


* = 今度ふるい落とすデータ 



move. 1 

(a0) , (al) * ヒープ中の最大要索を 




* ヒーフ^端に移動し 


subq. 1 

#4 ,al 

* ヒーフ•から切り離す 


movea. 1 

a0 , a3 

本 a3 = ふるい落とし開始位置 


moveq.1 

#2*4,d3 

*d3 = 左の子のインデックス 


bsr 

sift 

* ふるい落とす 

next 1: 

cmpa.1 

a 1,a0 

本ヒープが空になるまで 


bcs 

loopl 

* 繰り返す 

done : 

movem.1 

(sp)+,d0-d4/a0-a4 


unlk 

a6 



rts 



snext : 

move.1 

dl,(a3) 

本子を 1 段引き上げる 


movea.1 

a4 , a3 

* 自分はちる 


add.1 

d3,d3 

* d 3 =次の子のインデックス 

sift : 

lea.1 

-4(a0,d3 

.1),a4 *(a4 )= 左の子 


move.1 

(a4),dl 

*dl = 左盼 


cmpa.1 

a4, al 

本子の数は？ 


bcs 

sdone 

* 子はいなかった 


beq 

sskip 

* 左だけだった 




す左右の子がいる 


move.1 

4(a4),d2 

本 d2 = 右の子 


cmp.1 

d2,dl 

本どちらが大きい？ 


bge 

sskip 

* 左の子の方が大きかった 




* 右の子の方か*大きい 


addq.1 

#4,d3 

* 右の子を指すよろに 


addq.1 

#4,a4 

* インデックスとボインタを修正 


move•1 

d2,dl 

本 dl = 右の子 

sskip : 

cmp.1 

dl,d0 

* 子の方が大きいあいだ 


bit 

snext 

本繰り返す 

sdone : 

move.1 

d0,(a3) 

本ここが収まるべき位置 


rts 
.end 


4) このように x を決めると， 
ソート済みの配列をソートす 
るときに最高速が出る。 


sift の中身では，さきほどの説明のとおり，子との 
大小関係を比較しつつ，データが収まるべき位置を 
探している。ここでは，注目している節が持つ子の 
数に応じ， 

1) 子が0個（葉） 

2) 子が1個（右の子が存在しない節） 

3) 子が2個（ほとんどの節） 

の3通りに応じた場合分けが必要な点に注意したい。 

ヒープが構成できたら，42行以下のループで実際 
にソートする。アルゴリズムどおり，黙々とヒープ 
の先頭要素（ヒープ中の最大値）と末尾の要素を交 
換してはふるい落とすという理を繰り返している。 


クイック ソー ト 


クイックソート （quick sort ) は，まじめに比較と 
データ移動を繰り返すアルゴリズムとしては，現時 
点での最高速を誇るソーティングアルゴリズムだ。 
平均的な処理時間が nlog 2 n に比例するという点で 
はヒープソート同様だが，余計な初期化の手間がい 
らず，細部の処理も簡潔な分，ヒープソートよりもさ 
らに2倍は速い（プログラムの作り方にもよるが〉。 
#アルゴリズム 

1) 配列中の適当な要素を“境界値”として選び， 
仮に x とぉく。配列中のデータとまったく無関係に x 
を選んでもアルゴリズムは正常に働くのだが，配列 
中に実在する値を父として使ったほうがあとの処理 


が簡単になる。なお，配列の“位置上の中央の要素” 
を X として使うことが多いので，ここでもこれに従 
うことにする 4 )。 

2) x より小さいデータを配列の左（先頭方向）に, 
大きいデータを配列の右（末尾方向）に移動するこ 
とで配列を2つの区間に分割する。ここまでが1パス。 

3) 各区間に要素力 *1 個しか含まれていない状態に 
なるまで，分割したそれぞれの区間に対して 1), 2) 
を繰り返し，さらに分割していく。 

3) 各区間に要素が1個しか含まれていない状態に 
なったとき，ソートは完了している。 

配列を2分する処理は，次の手順で行える。 

1) 配列の両端を指すポインタを用意する。便宜上， 
左側のポインタを L ， 右側のポインタを R とする。 

2) 左側から順にボインタ L をインクリメントしつ 
つ配列を走査して “ x 以上”のデータを探す。ここ 
で， xt して配列中に実在する値を使ったメリット 
が現れる。 x は走査区間中のどこかに存在するわけ 
だから，ポインタ L が配列の右端を越えてしまう前 
にかならず見つかる。ということは，わざわざ L が右 
端を越えてしまったかどうかのチェックをする必要 
がない （ x は番人!：して働く）。 

3) 右側からは，ポインタ R をデクリメントしつつ， 
“ x 以下”のデータを探す。 

4) この時点で， L < R が満たされていなければ（ポ 
インタがすれ違ってしまっていたら〉，分割は終了し 
ている。 L と R がすれ違ったところが，分割の境目と 
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なる。 

5) さもなくば， L の指す データと R の指す データを 
交換し， 2) 以降を繰り返す。 

この手順では，最終的に， 

左側に x 以下の値 
右側に x 以上の値 

がくるよう分割される。見てのとおり， x そのものは 
どちらにも含まれる可能性がある。そのため，とき 
には無駄な交換が発生することもある 5》 。本当は， 
左側に x 未満の値 
中央に x と等しい値 
右側に x より大きい値 
と3分割するか，せめて， 

左側に x 未満の値 
右側に x 以上の値 
または， 

左側に x 以下の値 
右側に x より大きい値 

と分割するようにしたほうが効率はよい。ただ，そ 
うすると， X が番人として働かなくなるからの，上の 
2) や 3) のループの終了条件を複雑にしなければなら 
ず，かえって処理速度を落とすことになるだろう。 

クイックソートは，おおむね nlog 2 n に比例する時 
間で仕事をする。しかし，最悪のケースでは，処理 
時間は n 2 に比例するまでに落ちる。選んだ境界値 x 
が区間中の最小値であった場合を考えよう（そうな 
る確率は 1/ n )。 その場合，区間は，最小値1つからな 
る左の区間と，残り n — 1個の要素からなる右の区間 
に分割される。その右区間を分割するときにも，ま 
た，最小値を境界値として選んでしまったとする（そ 
の確率は1/ { n - l }) 0 この不運が無数に重なると， 
n 回の分割操作が必要となり，1パスごとに最小値を 
順に選ぶ“バブルソートの世界”に落ち込んでしま 
う。滅多 2 に起こらないことではある力 5 '，クイックソ 
—卜を利用するうえでは，この“最悪の事態”を頭 
に入れておく必要がある。 

では，図6に境界値 x として区間中の中央の要素を 
使う場合の分割の様子 （1 パス分)，図7に最終パスま 
でのソートの様子を示す。 

#プログラム例 

クイックソートはアルゴリズムがそもそも再帰的 
であり，プログラムも再帰呼び出しを利用するとす 
っきり書ける。つまり，分割した区間をさらに分割 
するために，クイックソート ルーチン 本体をサブ ル 
ー チン コールす るわけだ。では，さっそくプログラ 
ム例を見てもらおう（リスト5)〇 
まず，25行までで，中央の位置を指すインデック 
ス （= ソート範囲のバイト数の半分）を dO に求め 
る。このとき，区間に要素数が1個しか残っていない 


場合をはじいている（再帰の終了条件)。 

それから，28行で，境界値 x として使う配列の中央 
にあるデータを dO に取り出し，29〜30行でポインタ 
L ( al ) と R ( a 2) の初期化をする。 L は注目してい 
る要素を直接指すが， R のほうはプリデクリメント 
する都合で，注目する要素の直後を指すようになっ 

ている。 

36行から分割処理のループが始まる。37〜38行で 
左側から，39〜40行で右側から，位置の狂っている 
要素を探し出す。見つけた時点で，ポインタ L と尺が 
すれ違っていたらループを抜ける （42 〜43行）。まだ 
すれ違っていないようなら，2 つの 要素を交換し 
(33 〜35行)，処理を繰り返す。 

分割処理のループを抜け，45行に達したときには 
ポインタ L ( al レジスタ）は分割の境界を要素1個分 
過ぎたところを指しているから（ポストインクリメ 
ントしているため），その分を補正する。この段階で 
配列は， 

aO 以降 al の直前 
al 以降 a 3 の直前 

の2つの区間に分割された。以下，47〜49行で左側の 
区間，51〜53行で右側の区間をそれぞれさらに分割 
するために，クイ ックソー ト ルーチン 自身を再帰的 


初期状態(境界値 38) 


左側から38以上の値， 
右側から38以下の値を探す 

犀 

交換する 


左側から38以上の値， 
右側から38以下の値を探す 

畢 

交換する 


左側から38以上の値， 
右側から38以下の値を探す 

辱 

交換する 


左側から38以上の値， 
右側から38以下の値を探す 


すれ違ったから分割完了 


45 51 76 23 38 83 16 60 

t T 

し R 

45 51 76 23 38 83 16 60 

T T 

し R 

16 51 76 23 38 83 45 60 

t t 

し R 

16 51 76 23 38 83 45 60 

t t 

し R 

16 38 76 23 51 83 45 60 

T t 

し R 

16 38 76 23 51 83 45 60 

1 t 

し R 

16 38 23 76 51 83 45 60 

t t 


16 38 76 23 51 83 45 60 

t T 

R し 

16 38 23|76 51 83 45 60 
t T 

R し 


5) L も R も x と等しい値をポ 
イントしているときにも交換 
が起こる。 


6) 配列の全データが同じ値 
の場合を考えてみるとよい。 


図6 

クイックソートにおける 
分割の様子 
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7) リスト 7 では，左右の区間 
の長さを求めて比較するので 
はなく，分割の境界が区間の 
中央のどちら側にあるかによ 
つて，左右の区間の長短を調 
ベている 点に注目。 


に呼び出す。 

さて，再帰呼び出しは大量のスタック消費をとも 
なう。リスト5のクイックソートルーチンを利用する 
ときには，あらかじめ，メインルーチン側で十分な 
大きさのスタックを確保しておかなければならない。 
どれだけ必要なのか，計算してみよう。 

リスト5ではサブルーチン呼び出し1回ごとに，口 
ングワードデータ10個分 （40 バイト）のスタックを 
消費する。内訳は以下のとおり。 

引数に2 

サブルーチンからの戻りアドレスに1 
link 時の a 6 の恃避に1 
レジスタ侍避に6 

これに再帰呼び出しの最大ネステイングレベル（入 
れ子の回数）を掛ければ，必要なスタック量が求ま 
る。 

酉己列を分割する過程で，毎回ちょうど綺麗に2等分 
できれば，ネステイングレベルは log 2 n + l となる 0 要 
素数が2 2 °個あつたとしても，21段しかネストしな 
い。しかし，分割が非常に偏り，毎回，要素1個の区 
間と残り全部に分割されるような“最悪の事態”で 
は，ネステイングレベルは n に等しい。これを見越す 
と，結局， nX 40 バイトのスタックを用意する必要が 
ある。先月のリスト1の動作試験用のプログラムで 
は，このクイックソートルーチンのためだけに， n が 
8000までなら絶対にスタックあふれが*^きないよう， 
300 K バイト以上ものスタックを用意していたりす 
る。 

參改良案 

速度はともかく，！；スト5のままでは最悪時のスタ 
ック消費量が多すぎ，実用性に欠ける。そこで，ス 
タックの消費をもっと抑えることを考えよう。ある 


図7 クイックソート 


初期状態 

45 51 76 23 38 83 16 60 

蜃 

分割する 

16 38 23176 51 83 45 60 

零 

分割する 

■ 

16 23138176 51 60 45183 

分割する 

16123138145 51160 76183 

攀 

ソー ト完了 

16123138145151160176183 


表1 ランダムデータのソート時間（単位：秒) 




n = 500 

n = l 000 

n =2000 

n = 4000 

n = 8000 

n = 16000 

n = 32000 

単純挿入法 

(リスト1 ) 

0.28 

1.16 

4.58 

18.35 

74.10 

293.51 


シェルソート 

(リスト2 ) 

0.05 

0.13 

0.30 

0.69 

1 .65 

3.90 

9.22 

(リスト3 ) 

0.05 

0.12 

0.29 

0.70 

1 .62 

3.68 

6.75 

ヒーブソート 

(リスト4 ) 

0.05 

0.13 

0.29 

0.63 

1.37 

2.95 

6.34 

クイックソート 

(リスト5 ) 

0.05 

0.11 

0.24 

0.50 

1 .04 

2.18 

4.58 

(リスト6 ) 

0.03 

0.08 

0.17 

0.37 

0.78 

1 .66 

3.53 

(リスト7 ) 

0.03 

0.07 

0.16 

0.34 

0.71 

1.52 

3.25 

(リスト8 ) 

0.02 

0.05 

0.12 

0.27 

0.56 

1.23 

2.67 


程度までは，コーディング上の工夫で逃げることが 
できる。リスト6.(こ，なるべくレジスタの待避を行わ 
ないようにしたバージョンを示そう。リスト6のスタ 
ック消费量は最悪の場合でもリスト5の40%に抑え 
られている。 

サブルーチンは sort , qsort の2つに分割した 。 sort 
はメインルーチンからただ1度呼ばれ，レジスタを保 
存し，処理を下位の qsort に引き継ぐというだけの働 
きをする。 qsort は自分自身を再帰的に呼び出すクイ 
ックソートルーチン本体で，こちらでは，引数を積 
む以外にはスタックを使わない。 link 命令すら削っ 
てしまった。 qsort 内で，レジスタをプッシュしてい 
るのは58行の， 

movem.l a 0/ al / a 3, — ( sp ) 

だけだ。ここでは，62行のサブルーチンコールに備 
えて alta 3 を侍避しつつ，直後の59行のサブルーチ 
ンコールのために，引数 a 0 と al をスタックに積んで 
いる。 al のプッシュに2つの意味があるところがミ 
ソといえばミソだ。 

もっと抜本的な改良を加えたのがリスト7。これは 
非再帰版のクイックソートルーチンで，再帰呼び出 
しをループに展開してある。分割した各区間のうち 
の片方はその場で処理し，もう一方は区間の両端ア 
ドレスをスタックに積んでぉいて，あとでスタック 
から取り出して処理する。スタックが空になった時 
点でソートは完了している。再帰的なサブルーチン 
呼び出しをなくしたことで，スタック消費が抑えら 
れるし，実行速度も上がる。 

これに加えて，リスト7ではほんのわずかな速度低 
下と引き換えに，スタック消費量を大幅に抑える魔 
法を使っている。55~64行のあたりでやっているよ 
うに，分割した区間のうち，長いほうを選んでスタ 
ックに横み，-短いほうをその場で処理するようにす 
れば，スタックには最大 log 2 n 個分の区間しか積まれ 
ずにすむのだ 71 。 n が2 2 °であったとしても，20段 X 8バ 
イト +a (サブルーチン冒頭でのレジスタ侍避の分 
など）で足りる計算だ。これでようやく，このクイ 
ックソートルーチンも実用レベルに達したといえる 
だろう。気をよくして，改めて高速化を図る。 

一般に高級なソートアルゴリズムは，要素数 n が 
小さいときには威力を発揮できず，処理が複雑な分, 
かえって単純な方法よりも遅くなるものだ。もちろ 
ん，クイックソートも例外ではない。要素が十分少 
ないときには，クイックソートではなく，もっと単 
純な方法（たとえば，単純挿入法）を使ぉう，とい 
う常識的な結論が導き出される。 

ここで，クイックソートの再帰的な性格を考えよ 
う。ソートする配列の要素数が非常に多くても，処 
理が進むにつれ，配列はごく短い多数の区間に分割 
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される。クイックソートアルゴリズムは，ソート完 
了間際になって，苦手な“短い区間の群れ”に襲わ 
れ足留めをくらう形になるわけだ。そこで，分割が 
進み，各区間の要素数が十分少な〈なったら，より 
単純なソートアルゴリズムに切り替えるという高速 
化案が浮かんでくる。 

このアイデアをプログラムにするとリスト8のよ 
うになった。リスト8では，区問中の要素数が7行の 
ラベル M で定義された数未満になった時点で，単純 
挿入法に切り替えている。このプログラムの埸合， 
だいたい M =15あたりが最適な値のようだ。 

プログラムについては，ほとんど兄るべき点はな 
い。骨格はリスト7のままで，それに先月のリスト7 
に若干手を入れた単純#入法部分を柙め込んだ形を 
している。例によって，単純揷人法の部分は#人を 
S くことでまだ速くなるのだが，たいした速度向上 


が望めるわけでもなく，メインルーチン側の負担が 
大きくなるデメリットのほうが大きいと判断し，番 
人の導入は避けた。その点さえ除けば，リスト8は今 
日の僕が作りうる，最良のソートルーチンだ（追記： 
と，思ったらいらない行があった。40行を削除のこ 
と）。 

氺 

最後に，今回作ったソートルーチンの実行時間を 
表1に示しておく。先月は，さまざまな傾向を持たせ 
たデータに ついて も時間を計測した力 5 ',今回はラン 
ダムなデータに限った。各アルゴリズムがどのよう 
な傾向のデータを好むか（また，苦手 t するか）と 
いう点に ついては， 読者への研究課題としよう。 

というところで，ソートの話は終わる。次回はグ 
ラフィックに舞い戻0，たぶん，ライン描画をやる， 
t 思う。 


リスト 5 SORT10.S 


1 

X 

符号つき32ビットデータの配列を其順にソートする 

31 


bra 

next 1 


2 

本 

(クイックソート） 



32 



* 分割する 


3 

本 

8000要菜のソートに 

1.04 秒 


33 

100 pi : 

move . 1 

-( al),dl 

*2 要索を交換する 

4 

X 





34 


move .1 

( a 2),( al )+ 

本 

5 


.xdef 

sort 



35 


move .1 

dl ,( a 2) 

本 

6 

本 





36 

next 1: 




7 


.offset 

8 



37 

loop 2 : 

cmD .1 

( al )+, d 0 

* 左側から位道の狂った 

8 

ATOP ： 

. ds . 1 

1 

* 配^の先頭アドレス 

38 


bgt 

10 op 2 

本要梁を採す 

9 

ABOT ： 

. ds . 1 

1 

本紀列_冬アドレス+1 

39 

loop 3 : 

cmp .1 

-( a 2), d 0 

♦右側から位の J 王った 

10 

本 





40 


bit 

10 op 3 

本要紫を探す 

11 


.text 




41 





12 


.even 




42 


cmpa .1 

al , a 2 

♦ボインタがすれ違うまで 

13 

拿 





43 


bcc 

100 pi 

* 繰り返す 

14 

sort : 





'\A 





15 

qsort : 





45 


subq.1 

#4 , al 

♦行きすぎた分を捕正する 

16 


link 

a6 . #0 



46 



* 分割完了 


17 


movem.1 

d0-dl/a0-a3,-(sp) 

4 7 


movem.1 

a0/al, - (sp) 

* 左側を 1! 挪的に分削する 

18 






48 


bsr 

qsort 

拿 

19 


movem.1 

ATOP(a6),a0/a3 

本 a0= 配^先頭アドレス 

49 


addq.1 

#8, sp 

« 

20 





本 a3 = g£?lj 末尾 +1 アドレス 

50 





21 


move.1 

a3, d0 


本 

51 


movem.1 

al/a3,-(sp) 

•右側を再桶的に分割する 

22 


sub.1 

a0, d0 


本 d0= 配^バイト数 

52 


bsr 

qsort 

t 

23 


lsr.1 

#1,d0 


*d0=g^lj バイト数/ 2 

53 


addq.1 

#8 , sp 

本 

24 


moveq.1 

#$ffff 

_fffo,dl 

* 下位 2 ビットをマスクする 

54 





25 


and.1 

dl,d0 


*d0 = 中央のインデックス 

55 

done : 

movem.1 

(sp)+,dO-dl/a0- 

a3 

26 


beq 

done 


* 要素数が 1 以下なら即終了 

56 


unlk 

a6 


27 






57 


rts 



28 


move.1 

0(a0,d0.1),d0 

*£10 =麵苗 

58 





29 


movea.1 

a0, al 


*al= 左端ポインタ 

59 


.end 



30 


1110 vea.1 

a3, a2 


*a2 = 右端ポインタ 







U スト 6 SORT11.S 


1 

t 

符号つき 32 ビットデー 

夕の配^を昇傾にソートする 

29 

* 




2 

* 

( クイックソート：スタックをなるべく使わない版） 

30 

qsort : 




3 

本 

8000 要索のソートに 

0.78 秒 

31 


movem. 1 

4(sp),a0/a3 

本 a0 = 区間先頭アドレス 

4 

* 




32 




*a3 = 区間末尾 +1 アドレス 

5 


.xdef 

sort 


33 


move. 1 

a3, dO 

本 

6 

本 




34 


sub. 1 

a0 , d0 

*d0 = 区閲^イト数 

7 


.offset 

8 


35 


Lsr. L 

#l,dO 

本 d0 = 区「ル、 ' イト数 /2 

8 

ATOP ： 

.ds. 1 

1 

*g 例の先頭アドレス 

36 


and.1 

d2,d0 

本 d0 = 中央のインデツクス 

9 

ABOT ： 

.ds. 1 

1 

♦ 配列の ^ アドレス +1 

37 


beq 

done 

* 要索数力 U 以下なら邮冬了 

10 

本 




38 





11 


.text 



39 


move.1 

0(a0,d0.1),d0 

木 d0 = ■値 

12 


.even 



40 


movea.1 

a0, al 

*al= ； fe 端ボインタ 

13 

本 




41 


movea.1 

a3 i a2 

本 a2 = 右端ポインタ 

14 

sort: 




42 


bra 

nextl 


15 


link 

a6,#0 


43 



本分•する 


16 


movem.1 

d0-d2/a0-a3,-(sp) 

44 

100 pi : 

move.1 

-(al),dl 

»2 要累を交換する 

17 





45 


move.1 

(a2),lal)+ 

本 

18 


movem.1 

AT0P(a6) ,a0/a3 アドレス 

46 


move.1 

dl,(a2) 

t 

19 




ネ a3= 配 51 』末尾 +1 アドレス 

47 

nextl : 




20 


moveq.1 


_fffc,d2 本 d2 = 下位 2 ビットマスクデータ 

48 

loop2 : 

cmp.1 

(al)+,d0 

* 左側から位抵の狂った 

21 





49 


bgt 

loop2 

* 要索を採す 

22 


movem.1 

a0/a3,-(sp) 本引数を積み直し 

50 

10 op3 : 

cmp.1 

-(a2),d0 

* 右側から位 ta の狂った 

23 


bsr 

qsort 

* クイックソート本体を呼ぶ 

51 


bit 

loop3 

* 要素を採す 

24 


addq.1 

#8, sp 

拿 

52 





25 





53 


cmpa.1 

al,a2 

本ポインタがすれ迎うまで 

26 


movem.1 

(sp) + ,d0-d2/a0-a3 

54 


bcc 

loopl 

本繰り返す 

27 


unlk 

a6 


55 





28 


rts 



56 


subq.1 

#4 ,al 

* 行きすぎた分を補正する 
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* 分別完了 

movem. 1 a0/al/a3 ， -(sp) 
bsr qsort 
addq.l #4,sp 


bsr 


qsort 


« 左側を再帰的に分剌する 


本右侧を再！ W に分割する 


63 ： 

addq.l 

64 ： 


6&: done : 

rts 

66 ： 


67: 

.end 


リストフ SORT1S.S 


1 

2 

拿 

t 

符号つき 3 2 ビットデ — 
(クイックソート 

= 嫌ソ-卜する 

3 

4 

* 

% 

8000 要素のソートに 

*.71 秒 


5 


.xdef 

sort 



6 

* 





7 


.offset 

8 



8 

ATOP ： 

.ds. 1 

1 

* 配列の先頭アドレス 

9 

ABOT ： 

.ds. 1 

1 

本配列の最终アドレス +1 

10 

* 





11 


.text 




12 


.even 




13 

X 





14 

sort: 





15 

qsort : 





16 


link 

a6,#0 



17 


movem.1 

d0-d2/a0-a4 ， - 《 sp) 

18 






19 


movem.1 

AT0P(a6),a0/a3 

*a0=gl 列先頭アドレス 

20 





= アドレス 

21 


raoveq.1 


fffc,d2 

*d2= 下位 2 ビットマスクデータ 

22 


clr.1 

-(sp) 


本スタックの底マーク 

23 


bra 

loop0 



24 






25 

rerty : 

movea.1 

d0, a0 


本 a0 = 区間规 

26 


movea.1 

(sp)+,a3 

*a3 = 区田味尾 +1 

27 






28 

10 op0: 

move.1 

a3, d0 


本 

29 


sub.1 

aO, d0 


*d0 = 区閲;'(イト数 

30 


lsr.1 

#1,d0 


*d0 = 区間バイト数 /2 

31 


and.1 

d2,d0 


*d0 = 中央のイ ンデックス 

32 

33 


beq 

next0 


* 要素数か -1 以下なら分割完了 

34 


lea.1 

0(a0,d0.1) ， a4 

*a4 = 区間中央 

35 


move•1 

(a4),d0 


*d0 = 境界他 

36 


movea.1 

a0, al 


*al = 左端ボインタ 

37 


movea.1 

a3, a2 


*a2 = 右端ボインタ 


リスト日 SO 闩 T13.S 


1 

* 

符号つき 32 ビットデータの配列を昇順にソートする 

2 

拿 

(クイックソート勹_ •単純挿入法併用版） 

3 

4 

X 

± 

8000 要素のソートに 0.56 秒 


5 

0 


.xdef 

sort 


7 

M 

equ 

15 * 区 jai 中の要累数か >1 未満になったら 

8 

g 

t 


* 単純挿入法に切り替える 

10 


.offset 

8 


11 

ATOP : 

.ds. 1 

1 * 配列の先頭アドレス 

12 

ABOT ： 

.ds.1 

1 本配歹アドレス +1 

13 

* 




14 


.text 



15 


.even 



16 

* 




17 

sort : 




18 

qsort : 




19 


link 

a6,#0 


20 


movem.1 

d0-d3/a0-a4 ，- ( sp) 

21 





22 


movem.1 

AT0P(a6),a0/a3 

本 a0 = 配列先頭アドレス 

23 




*a3= 配列末尾 +1 アドレス 

24 


moveq.1 

fffc,d2 

本 d2 = 下位 2 ビットマスクデータ 

25 


moveq.1 

#M*4,d3 

*d3 = 切り替え点* 4 

26 


clr.1 

-(sp) 

本スタックの底マーク 

27 





28 


bra 

loop0 


29 





30 

rerty : 

movea.1 

d0 , a0 

*aC = gf«}5feSfl 

31 


movea.1 

(sp)+,a3 

*a3 = 区間末尾 +1 

32 





33 

10 op0 : 

move.1 

a3, d0 

t 

34 


sub.1 

a0 , d0 

*d0 = 区間ハイト数 

35 


cmp.1 

d3,d0 

* 残り区 [91 か’十分® くなったら 

36 


bcs 

isort 

* 雄_入法に切り替える 

37 





38 


lsr.1 

#1,d0 

本 d0= 区間;ベイト数/ 2 

39 


and.1 

d2,d0 

*d0 = 中央のインデックス 

40 


beq 

nextO 

♦要衆数が 1 以下なら分利完了 

41 





42 


lea.1 

0(a0,d0.1),a4 

*a4= 区間中央 

43 


move.1 

(a4) f d0 

本 d0= 麵 

44 


movea.1 

a0, al 

本 a 1= 左^ボインタ 

45 


movea.1 

a3, a2 

本 a2= 右端ポインタ 

46 





47 


bra 

next 1 


48 



* 分割する 


49 

loopl : 

move.1 

-(al),dl 

本 2 嬰索を交換する 


38 

39 

40 


bra 

nextl 

* 分削する 


41 

loopl : 

move. 1 

-Ul),dl 

*2 要素を交換する 

42 


move.1 

(a2),(al)+ 

拿 

43 

44 


move.1 

dl,(a2) 

* 

45 

loop2 : 

crap.1 

(al)+,d0 

* 左側から位通の狂った 

46 


bgt 

10 op2 

* 要累を採す 

47 

10 op3 : 

cmp.1 

-(a2),d0 

♦ 右側か 6 位！ B の狂った 

48 

49 


bit 

10 op3 

本要素を探 "T 

50 


cmpa.1 

al,a2 

*ポインタがすれ違ろまで 

51 

52 


bcc 

loopl 

本繰り返す 

53 

54 


subq.1 

#4,al 

嘯完了 

♦行きすぎた分を補正する 

55 


cmpa.1 

a 4 , a 1 

* 分割された区間のうち 

56 

57 


bcc 

right 

* 短いほうを先に処理する 

58 

left ： 

movem.1 

al/a3 ， - (sp) 

* 右区間をスタックに積んでおき 

59 


movea.1 

al,a3 

* 左区間の分別を 

60 

61 


bra 

loopO 

* 先に行う 

62 

right : 

movem.1 

a0/al ， - (sp) 

* 左区間をスタックに積んでおき 

63 


movea.1 

al• a0 

本右区間の分荆を 

64 

65 


bra 

10 op0 

* 先に行う 

66 

67 

68 

next0 : 

move.1 
bne 

(sp)+,d0 

rerty 


69 

70 

71 

72 

73 

done : 

movem.1 

unlk 

rts 

.end 

(sp)+,d0-d2/a0- 
a6 

a4 


50 


move. 1 

(a2),(al)+ 

* 

51 


move. 1 

dl,(a2) 

* 

52 

next 1: 




53 

loop2 : 

cmp.1 

(al)+,d0 

* 左側から位®の狂った 

54 


bgt 

10 op2 

»要梁を採す 

55 

loop3 : 

cmp.1 

-(a2),d0 

* 右側から位遣の«った 

56 

57 


bit 

loop3 

* 要索を採す 

58 


cmpa.1 

al,a2 

*ボインタがすれ違うまで 

59 

B0 


bcc 

loopl 

* 繰り返す 

61 


subq.1 

#4,al 

* 行きすぎた分を補正する 

62 



* 分割完了 


63 


cmpa.1 

a4 ,al 


64 


bcc 

right 


65 





66 

Lef t ： 

movem.1 

al/a3,-(sp) 

* 右区間をスタックに積んでおき 

67 


movea.1 

al,a3 

本左区間の分割を 

68 


bra 

loopO 

* 先に行う 

69 





70 

right : 

movem.1 

a0/a1 ， - (sp) 

* 左区間をスタックに積んでおき 

71 


movea.1 

a 1• a0 

本右区間の分割を 

72 


bra 

loopO 

* 先に行う 

73 

本 




74 

isort : 



本雄純押入法 

75 


lea.1 

-4(a3),a2 

* 

76 


bra 

inext 

拿 

77 

iloop: 

move.1 

(al)+,dl 

本 

78 


cmp.1 

dl,d0 

本 

79 


ble 

f ound 

* 

80 

81 

82 


move.1 
cmpa.1 
bcs 

dl,-8(al ) 
a3, al 
iloop 

本 

本 

本 

83 


addq.l 

#4,al 

零 

84 

found : 

move.1 

d0,-8(al) 

t 

85 

inext : 

movea•1 

a2, al 

t 

86 


move.1 

-(a2),d0 

t 

87 


cmpa.1 

a0 , a2 

本 

88 


bcc 

iloop 

本 

89 

本 




90 

next0 : 

move.1 

(sp)+,d0 


91 


bne 

rerty 


92 





93 

done : 

movem.1 

( sp) + ,d0-d3/a0-a4 

94 


unlk 

a6 


95 


rts 



96 





97 


.end 




7 8 9 0 12 
5 5 5 6 6 6 
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シミュレーションプログラミング入門 





冬だから，シミュレ ー シヨン 


Kamon Masato 


華門真人 


今回はお湯の温度制御を題材に連続型シミュレーシヨンのお話 
をします。微分とか積分とかの数式がボコポコと出てきますの 
で，心して読んでください。まあ， Oh ! X の読者の皆さんならそ 
んなことは心配無用かな？ 


冬にはゃっぱり雪が似合う。雪がどんど 
ん降るので，ひとりで悦に入っている。も 
っともこれだけ降ると，吹雪の中であわや 
凍え死に，なんて目にもあう。 

凍死してしまった場合はどうするか。こ 
れはもう温泉しかないでしょう。いまゃア 
フタースキーと いえば「温泉」の時代。そ 
れも露天風呂にかぎる。 

体は熱いぐらいなのに，頭だけがひんや 
りと冷たい。この感覚がたまらない。日頃 
はバーボン党の僕もこのときだけは熱烟1で 
ある。ただ，ここでひとつ注意しなけれぱ 
ならないこ t 力 5 ある。 

温泉といってもこんなときは硫黄泉は避 
けるべきである。さもないとあとで「あな 
た，なんか臭いわよ」といわれ，涙を炊む 
ことになりかねない。 

万が一，硫黄泉に遭遇してしまった場合 
は上がる際に体を與水でよく i 先っておくこ 
とをお勧めする。 

とまあ，冬といえばスキーに温泉，華や 
かなものである。ゲレンデは色とりどりの 
ウェアでいっぱい。そして温泉はといえば， 
うら若い美女との混浴（ということを期侍 
しているとたいていそこにいらっしゃるの 
は50年ぐらい前の美女である，しょせん現 
実は厳しい）。 

冬における天（国）が スキーと 温泉だと 
すると地（獄）はさしずめテニスであろう。 
春から夏にかけて眩しいばかりの若さに満 
ち溢れていたはずのテニスコートは，いま 
や人影もまばらである。 

無理もない。冬のテニスは単に寒いだけ 
である。誰かさんの素敵なおみ足も何重に 
も覆われて，かすかに浮かぶ足のラインに 
その名残を留めるだけだ。 

寒くて辛い冬のテニス，誰が好き好んで 
やるものだろうか。アフターテニスで温泉 


というのも期待薄だし……（逆にいえば夏 
のスキーヤーも間抜けである。特に，冬は 
王様のように暮らしているインストラクタ 
一， 通称「イントラ」はまさしく陸に上が 
った河童と化す。季節労働者とは彼らのた 
めの言葉である。もっとも最近は海外スキ 
一という大技もあるので，あまり馬鹿には 
できない）。 

しかし，冬に努力したものこそがうまく 
なれるというのもまた事実である。マリン 
スポーツ でも同じだ。ついでにつけ加える 
t 受験も同じだろう。辛いときに頑張った 
ものこそが最終的に勝利を勝ちとれるのだ 
( t いいつつ，必ずしもそうでもないのが 
受験の面白いところである）。 


control 


先日，寒い中を久し振りにテニスの練習 
に出た。僕のラケットはガットではなく， 
蜘蛛の巣を張っているといえばどれだけ久 
し振りかがわかるだろう。 

元米，僕はテニスも好きな人間である。 
当然合宿などにもよく参加する。軽井沢に 
毎年2回は行く民宿があるのだが，ここが 
またなかなか居心地のいい宿である。 

宿のご主人とも顔馴染みだから多少騒い 
でも怒られることはないし，テニスをやつ 
て騒いでという生活にはもってこい。 

ところが，そこはだいぶ古い民宿，施設 
t いう面ではずいぶん見劣りがする。タコ 
部屋はまだ許せるとして，どうも困るのが 
お風呂である。 

どうやら給湯設備に根本的な問題がある 
らしい。なかなかお湯が出ないのである。 
というわけで，風呂に人るとまず蛇口の奪 
い合いになる。確保したいのは給湯パイプ 
に近いほうの蛇口て'ある。 


これならば必要なだけはお湯が出る。し 
かし，この蛇口を確保しそこねる t 事態は 
深刻である。給湯パイプから遠のくにつれ 
て等比級数的にお湯が出ア i くなってくる。 

少しでも同じ ft がコンスタントに出てく 
るのならば，ま AT ましである。気長に待て 
ばいいだけのこと c が，現実はそうはいか 
ない。 

現実はといえば，お湯の量が劇的なまで 
に変化するのである-。具体的にいうと，自 
分のところより給湯パイプに近い蛇口が閉 
じられたとたん，その分のお湯が自分の蛇 
口に集中する。それに気がつかずにそのお 
湯を浴びる！:，ああ恐ろしい，熱湯を浴び 
る羽目になる。 

これはまさしく制御が追いついていない 
いい例である。しかし，ところ変わって都 
内の某高級ホテルのスイートルームともな 
ると，一度温度をセットするだけで快適な 
お湯を好きなだけ楽しむこ t ができる。こ 
ちらはうまく制御されたいい例といえるだ 
ろう。 


Heater again 


前回はその高度な温度制御を連続型シミ 

ュレーシヨンによってシミュレートしてみ 
た0今回はいかにシミュレーションを実現 
するかということを中心にして見ていこう 
と思う。 

連続型の シミュレーションと いうのは， 
数式によって状態が記述される点に特徴が 
あった。逆にいえばその数式を解くことに 
よって連続型の シミュレーションを 実現で 
きることになる。 

それではまず， シミュレーションの 対象 
である温水器にっいて復習し，数式に表し 
てみることにしよう。やっぱり，初めは「お 
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絵描き」から。モデルを絵で表すと図1の 
ようになる。これを見ればひと口にモデル 
とはいっても大きく 2つに分けられること 
がわかるだろう。 

すなわちコンピュータによる制御そのも 
のと，制御されている温水器すなわち制御 
対象の2つだ。まずは後者，制御対象から 
考えてみることにしよう。 

前回見てきたように，このモデルの制御 
対象には2つの特性がある。覚えていらっ 
しゃるだろうか，そう，1次遅れとムダ時 
間のことだ。 

先に簡単なムダ時間から片づけることに 
しよう。ムダ時間というのは入力されたモ 
ノが出力されるまでにいくばくかの時間を 
要するということから生ずるタイムラグの 
ことだ。 

これを数式で表すとどうなるか。これは 
簡単だ。ムダ時間を r とすると，出力 y はム 
ダ時間 T の分だけ前の入力 x に等しい。と 
いうことは， 


い。結果からいうと入力を x ( t )， 出力を y ( t > 
とすると， 

数式2 

-^^-= k ( a * x ( t )- y ( t )) 

という一見複雑そうな微分方程式で表され 
る。 

ここで k , a は方程式の係数を表している。 
先月のプログラムのパラメータ k ， a はここ 
から来ている。もう完全に拒絶反応を起こ 
して失神している方もいらっしゃるかもし 
れない。力 ? ，安心してほしい，この微分方 
程式を正面から解くつもりはないのだから。 

とりあえず，上の式（数式2としよう） 

の意味なるものを考えてみようか。左辺は 
出力 y ( t ) を微分したものだ。いくら数学が 
苦手な人でも，微分が速度を表すことぐら 
いは: E えていらつしゃる：^ろう。 

なに，覚えていないって。それではいい 
機会だから復習しておくように。ともかく， 
左辺は出力 y ( t ) の変化速度を表すものであ 


数式1 

y ( t )= x ( t - r ) 

となる。これでモデルを構成する数式がま 
ずひとつできたことになる。これを数式1 
としよう。 

さて，次は制御対象のもうひとつの特性， 
1次遅れについて考えてみる。実はこの1 
次遅れというのが今回のヤマ場である。覚 
悟はよろしいかな。まあ何はともあれ，1 
次遅れというモノがどのようなモノだった 
かを思い出さねばならない。 

1次遅れというのは入力がダイレクトに 
出力に反映しない特性のことである。入力 
が徐々に出力に出るような特性ともいえる。 
前回のやかんの例をもう一度思い返してみ 
てほしい。 

この特 tfe を数式で表現しなければならな 

図1温水器モデル 
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ることがわかった。では，右辺はどうなの 
だろう。 

実は右辺のほうが簡単で，入力 x ( t ) と出 
力 y ( t ) の差に係数を掛けたものだ。という 
ことは式全体ではどんな意味があるのだろ 
うか。左辺は出力の変化速度，右辺は入力 
と出力の差を表して いる。 結局，出力の速 
度は入力と出力の差（正確にいえば，入力 
に係数の掛かったものと出力の差）に比例 
する！：いうことになる。 

といってもわかりにくいかな。つまりこ 
ういうことだ。入力と出力の差が大きけれ 
ば，出力は速く変化する。逆に小さければ， 
出力はゆっくりと変化する。 

ある一定の入力を与えたときの1次遅れ 
の出力に ついて 考えてみれば，よりわかり 
やすいだろう（前回の図3を参照）。最初は 
出力が小さい，ということは 
入力と出力の差が大きいので 
出力は速く変化する。つまり， 
出力は入力に 追いつ こうとし 
て激しく変化する。 

しかし，そうやって出力が 
大きくなってくると，今度は 
逆に入力と出力の塞が小さく 
なり， 出力はゆっ くりとしか 
変化しなくなる。つまり，入 
力に少しずつしか近づこうと 


しなくなってしまう。 

これで数式2の意味はわかった。では， 
どうやって解〈か。まあ，そう焦ることは 
ない。解法はのちほどみっちりと学ぶこと 
になるのだから。 

ここは とりあえず，制御のほうに ついて 
もモデルを構成している数式を明らかにし 
てみようと思う。 


formula 


前回，制御には P ， I ， D という3種類の制御 
方式があることは述べた。今回はまず，そ 
れぞれを数式に表現してみよう。 

トップノ《ッ ターは P 制御，すなわち比例 
制御である。比例制御とは何か。ひと言で 
いえば「現在の値と目標値の差（偏差）に 
応じた」制御ということになる。それでは 
数式では？これは思ったより簡単だ。偏 
差を d ( t )， 制御量を z ( t ) とすると，制御量は 
偏差に比例しているのだから， 

数式3 

z ( t ) =kp • d ( t ) 

とすればよいだけのことだ（これを数式3 
t する）。ここで kp というのは比例制御の 
係数を表している。 

さて，トップバッターをあっさりと打ち 
取って，迎えたのは2番バッター I 制御(積 
分制御）である。選手名鑑によると I 制御 
は「偏差に応じた速度での j 制御を得意技 
とするらしい。かなりの技巧派のようだ。 

とはいえ，制御の速度が偏差に比例して 
いるということだから， 

- 嘴 ) -: ki • d ( t ) 

で OK だ。言うまでもなく，左辺が制御の速 
度(微分は速度を表しているんだよね），右 
辺が偏差である。当然， ki というのは積分制 
御の係数ということになる。 

もちろん，このままの形の式でもいいの 
だが，どうも見にくい気がする。というの 
も左辺が微分の形になっているため，肝心 
の制御「量」がどうなっているのかがわか 
りにくい。 

さすが技巧派，やっぱりこのままではダ 
メだ。第一，数式3との形の釣り合いもと 
れない。ということで，少し変形を試みて 
みようと思う。どうするか。といっても左 
辺を“ z ( t )=” の形にしたいのだから，微分 
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を普通の形に戻すためにはどうすればよい 
のかを考えてみればいい。 

微分の反対は，そう積分だ。ということ 
は，微分されたものを積分してやれば普通 
の形に戻してやることができる。それでは 
左辺だけ積分する，というわけにもいかな 
い。そんなことをしたら両辺のバランスが 
崩れてしまう。 

左辺だけがダメなら両辺とも積分してや 
ればよい。そう，これが正解。ということ 
で両辺ともに積分すると， 

数式 4 


z ( t ) =ki • Jd{t) dt 

となる。これでめでたく積分制御の式にな 
る（数式4)。見ればわかるように，今度は 
右辺が積分の形になって いる。 実はこの積 
分が，「積分制御」という名のいわれなの 
だ。 

さて9回裏，なんとか2番バッターもフ 
エンスぎりぎりのレフトフライに打ち取っ 
た。いよいよ3番バッター D 制御の登場で 
ある。 D 制御の得意技はといえば，「偏差の 
変化速度に応じた」制御であるらしい。ど 
うやら こいつ も テクニシャン のようだ c 

しかし， I 制御を始末したいまとなって 
はもう恐いものはない。制御が偏差の変化 
速度に比例するのだから，速度は微分とい 
うセオリーさえ思い出せば，苦もなく， 
数式 5 


zW = kd .f 

という式を導き出すことができる。 

この式では，右辺が偏差の微分の形にな 
つてい る。これが，「微分制御」と呼ばれる 
ゆえんである。 

ゲー ムセット。 こ れで数式探しの旅は終 
わった . 〇 


technique 


しかし，まだ先は長い。今度はその数式 
をコンピュータ上で実現するという作業が 
必要になってくる。ここで，いままでに出 
てきた数式を表にまとめてみた。表1を見 
てほしい。 

この温水器モデルを実現するためには， 

表1にあるモデルを構成する5本の数式を 
コンピュータ上に実現しなければならない。 



数式をコンピュータ上で実現する場合，素 
直に記述してうまくいく場合と，うまくい 
かない場合がある。うまくいくよい例が数 
式1だろう。 

数式1におけるムダ時間 r だけ前の入力 
x ( t — r ) を X 。， 出力 y ( t ) を y としてやれば， 
常に， 

y 二 xo 

という代入文でこと足りてしまう。 

ところが，数式2ではそうはいかない。 
式の中に微分が含まれているからだ。ご存 
じのように，我々の使っている コン ピュー 
夕は通常「デジタル」である（ごく一部に 
アナログコンピュータ というものも存在し 
てはいるが')。 

そしてデジタルコンピュータではまとも 
に微分を取り扱うことはできない。それで 
はどうすればよいのだろう力 1 。まず考えつ 
くのが，微分方程式を解いて普通の式の形 
に戻す，という方法だ。 

たとえば， 



というような微分方程式であれば， 
y ( t )= x 2 + C 

と簡単に解が見出せるから，この解の式を 
プログラムすればことはすむ。 

しかし，このようなやり方は必ずしもう 
まくいくわけではない。まともな方法では 
角？ くことのできない微分方程式も多く存在 
するし（というより簡単に解ける微分方程 
式というのは実は貴重な存在である），なに 
よりも微分方程式を解くためには専門的か 
つ高度な知識を必要とされる。 

そこで「技」が必要とされる。どんな場 
合でも，解ける方法。しかも，簡単でなけ 
ればならない。その技こそが，数値積分と 
呼ばれるものである。この数値積分の長所 
表1 


は，デジタルコンピュータとも非常に相性 
がよいという点である。 

では，ここで一般的な数値積分について 
説明することにしよう。微分が速度だとす 
ると，積分は何を表すのだろうか。そう， 
面積を表しているのた' 図2を見てほしい0 
関数 x ( t ) がある。この関数 x ( t ) を積分した 
jx ( t ) ゴ/はいったい何を表しているのだろうか。 

これは図2の斜線部，すなわち x ⑴の面 
積を表すことになる。これに注目して考え 
てみると，積分値を求めるということは， 
面積を求めるということに置き換えて考え 
ることができるのがわかるだろう。 

一舟免に積分をそのまま角?•くことは難しい 
が，面積を求めることは比較的容易である。 
そのいちばん簡単な方法が，いわゆる「台 
形法」と呼ばれるものである。 

図2のいちばん右のほう（逆向きの斜線 
になっている部分）に注目していただきた 
い。この部分の面積は，上底が x ( t ), 下底 
が x ( t -&；)， 高さが oj の台形の面積にほぼ等 
しい0 

ここで，“ほぼ等しい”というのが曲者で 
ある。ほぼ等しい，すなわち，これは近似 
である。もうおわかりかもしれないが，数 
値積分というのはまともには解くことが難 
しい式を近似によって解こうという方法だ。 

近似とはいえ，精度はまずまずである。 
というのも台形の高さを小さくすること 
によっていくらでも精度を上げることがで 
きるからである （ w を小さくすればそれだ 
け誤差が減る）。 

さてこうして，一部分でも面積が求まれ 
ばしめたものである。それらを全部足して 
やれば求めたい全面積，つまり積分値が得 
られたことになる。 

さらにコンピュータ流の式で表してみる 


モデルを構成する数式 


図2 数値積分 


数式3 (比例制御） 
z(t)=kp.d(t) 
数式4 (積分制御） 
z(t) = ki • /d (t) dt 
数式 5 (微分制御） 

. 補 
dt 


z(t) =kd. 



数式 1 (ムダ時間） 
y(t) = x (t - r) 

数式 2 ( 丨次遅れ） 
dy(t) 

— ^― =k 、 a.x(t) -y(t)) 
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図 3 図2を具体化 



ことにしよう。図3のように，ある地点 t 
までの積分値を求めたい場合，数値積分す 
る単位であるステップを stp ， stp 時間だけ 
前の X の値を x 0 とすれば，積分値 I は， 

I = Io + -^-XstpX (Xo + x) 

と表すことができる。ただしここで，1〇は 
stp 時間前までの積分値である。 

さて，これでどんな式でもどんとこい， 
といえるようになった。とはいえ，数式2 
はちょっとばかり複雑なのであと回しにす 
ることにしよう（真打ちはあとからやって 
くる）。 

ということは，次は数式3になる。しか 
しこの式は微分も積分も含んでいないから 
そのまま素直に， 
z = kpx d 

と表すことができる。 

ふがいない，と思いつつ次は数式4であ 
る。ここで先ほどの数値積分が活用される。 
右辺の積分 Jd ( t ) 汾は数値積分に従えば， 

id = ido+-^-XstpX ( do + d ) 

となる。ただし，ここで id 0 は stp 時間前まで 
の積分値， do は stp 時間前の偏差 d ( t ) の値を 
表している。 

こうして得られた積分 id を用いれば，積 
分制御は， 
z = kixid 

と表すことができる。 

さて，ぉ次は数式5，微分制御である。 

これは右辺に微分が入っているから，まと 
もにはいかない。そこでもうひとつの近似 
を行う必要性が出てくる。 

これは簡単で， d ( t ) の微分値を dd とすれ 
ば， 


とするという近似である。これは単純なの 


であまり細かくは述べないが， 

微分二変化速度=傾き 
ということを思い出せば，すぐに理解でき 
るであろう。 

この近似による微分値 dd を用いれば，微 
分制御は， 

z = kdxdd 
となる。 

さあ，こうして制御をコンピュータ上の 
式として表すことが可能になった。これま 
での結果を利用すれば， HD 制御の制御量 
は， 

z = kp X d + ki X id + kd X dd 
と表せることになる。 


construction 


機は熟した。いまや残っているのは数式 
2のみである。これを数値.積分を用いて攻 
略し，コンピュータ上の式として表せれば， 
いよいよプログラムを作ることができる。 

さて，その数式2であるが，このままで 
は解くことができない。そこで両辺を積分 
し，積分の形にもっていく。そうすると晴 
れて数値積分を用いることができる。 

では，まず数式2の両辺を積分してみよ 
う。得られた式は， 

y ( T )- y (0)= kX ( a J o xdt - 上、 ydt ) 


となる。こうすると左辺は普通の形になり， 
右辺に2つの積分が生ずる。この右辺の積 
分を数値積分を用いて解いてやればよいと 
いうことになる。 

この2つのうち， x の積分は数値積分で 
簡単に求まる。これを ix としておこう。問題 
は y の積分である。 y 自体を求めたいのだ 
から，通常は y の積分など求められるはず 
がない。しかたがないので，とりあえず分 
解してみよう。 


T 广 T—stp /-T 

y^ = l v 叫 .、.— 


ydt 


ここで，右辺第2項は数値積分（台形法) 
によってさらに， 


xstpx ( y ( T — stp ) + y ( T )) 

と近似できるが，これらのうち時刻丁の段 
階でわからない値は y ( T ) のみである。そこ 
でこの y ( T ) を左辺にまとめてしまう 。 y 
( T ) を y ， y ( T — stp ) を y 0 とすると， y (0) が 


0であれば， 

バ1+单 - k ) 

= k ( a * ix - (iy 0 H --^- y 0 )) 

となる。かくして，ようやく y が求まると 
いうわけだ。 

いよいよすべての数式の解釈が終わった。 
あとはこれをモデルに即してプログラムす 
ればいい。 

プログラムを作り上げるためには，まず， 
図1のモデル図を元に フロー チャートを作 
らねばならない。この際にだいたいの変数 
名も決めてしまおう。こうしてできたフロ 
ーチャートが図4である。 

さらにこのフローチャートに，数式をコ 
ンピュータ流に割りつける。 

ヒータ出力値 y 2 はフイードバツクされ 
た制御 z による。ただし， y 2 と z との間に 
は1次遅れの関係が成立している。ヒータ 
出力値 y 2 がやがて出力値 y 3 になるわけだ 
力す，ここでムダ時間が生ずる。今回はムダ 
時間 r を，プログラムの簡単化のために時 
間単位 stp と等しい値とした。 

そして， y 3 と目標値 target との差が偏差 
d ( deviation ) になり，この偏差 d に応じ 
て制御量 z が変化する。 

この関係に従って変数の間に数式が割り 
当てられる。そしてようやくプログラムの 
骨組みが出来上がるのである。 

それでは実際のプログラムを見てみよう。 
リスト1は X-BASIC 用のもの。基本的に 
先月の XI 用と同じである。3000行台まで 
はいわゆるおまじない，初期設定である。 

ここで変数名の説明をしておこう。でき 
るだけ本文に近い形の変数名にしたが，そ 
こは僕のやること，結構いい加減である。 

とりあえず目安になるものを書いておこう。 
•パラメータはいいだろう。先月説明した 
とおり 

•頭に i がついていれば，積分値であること 
を示す 

•頭にゴがついていれば，微分値であること 
を示す 

•最後に0がついていれば， stp (= ムタ、、時間） 
だけ前の値であることを示す 
• dl ( delay ) とあれば，1次遅れのかかっ 
た値であることを示す 

まあ，だいたいこんなものだろう。あく 
まで目安のつもりで参考にしてほしい。 
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さて重要な部分は3500行台だ。ここで得 
られた数式を元に現在の状況を算出してい 
る。上に出てきた数式が，実際にどのよう 
に記述されているのか，調べてみるとよい 
だろう。 


So what? 


こうしてひととおり連続型シミュレーシ 
ョンの作成方法を見てきたわけだが，もう 
一度全体を振り返ってみることにしよう。 

こうして見てきて，仕事の手順が離散型 
とかなり似ていることに気がついただろう。 
まず，始めにモデルの概念図がある。これ 
をしっかり！:把握したあとでモデルのフロ 
ーチャートを作ることになる。 

そして，そのフローチャートに実際のプ 
ログラムを割りつけていけばよいわけだが， 
ここで大きな差が出る。離散型ではトラン 
ザ クションの 移動を中心に考えた。連続型 
ではまずモデルを構成する（連続した）数 
式を考え，その数式をプログラムへと落と 
してい〈ことになる。 

ただ，数式といってもそのままではコン 
ピュータ上で実現できないことも多い。特 
に積分ゃ微分が問題となる。そこでうまく 
近似を使ってやることにより，コンピュー 
夕で処理できる形にしてゃる，という手間 
も必要になってくる。 

もっとも近似を使わないで処理する方法 
もあることはある。ラプラス変換や z 変換 
などを使えば微分方程式をうまく処理でき 
る（こともある）。しかし，これらは当然か 
なりの知識を必要とする。もし，使えるな 
らばラプラス変換などを試してみるのもい 
いだろう。 

こうしてなんやかんやの手間を経て，よ 
うやく連続型の シ ミュレー ションが 完成す 
る 。 So what , それで？ 

シミュレーションには 目的がある。これ 
は離散型でも連続型でも同じことだ。 シミ 
ュレーション が完成したらいろいろと実行 
条件を変えてどのような差が出てくるかを 
観察してみたい。 

これだけ自分の思ったように操作できる 
のは シミュレーションの 特権だ。むちゃく 
ちゃな条件でも， シミュレーション はちゃ 
んとした答えを出してくれる。現実ではこ 
うはいかない。 



変な パラメータに よって，熱湯が吹き出 
してしまったらどうなること力、。誰も現実 
の火傷の責任はとってくれない。 

話がそれたが，パラメータを操作するこ 
とによって， P 制御， PI 制御， PID 制御を実 
際に確かめることができる（パラメータは 
前回を参照してほしい。本当はよい制御を 
行うためのパラメータの最適化なども考え 
ねばならないのだが，今回は本筋から外れ 
るので省略した。詳しく知りたい人は先月 
の参考文献などを参照するといいだろう）。 
制御が高度化するにつれて，早く目的値に 
達し，しかも安定することがわかるだろう。 

なかでも PID 制御は優れた制御性能を示 
す。当たり前といえば当たり前の話。 PID 制 
御はイ匕学プラントなどでも実際に活用され 
ているのだ。 

ところが，前回でも少し触れたが， この 
PID 制御をうわ回る制御が存在するという 
のだ。いまをときめく （もうちよっと古び 
てきたが）ファジイ制御がそれである。 


fuzzy 


PID 制御をうわ回る性能とは，具体的に 
どういうことなのだろうか。温水器の例で 
いえば，より早く目標値に達し，しかも安 
定的であるということになる。本当にそん 
なことが可能なのだろう力'。 

可能かどうかを知るためには，まずファ 
ジィ制御とはどんなものかを知らねばなら 
ないだろう。 

もうご存じだと思うが，ファジィとは「曖 
昧」ということである。すなわちファジィ 
制御とは曖味な制御 
ということになる。 


図4 フローチャート 


減速せよ」。 

ここでフ アジ ィがフ アジ ィたるところは， 
「速ければ」とか「減速せよ」という曖味 
な言葉が使われているところにある。この 
ルールにおいては，速さの基準や，減速の 
基準がはっきりと示されていない。 

これが普通の言語（普通の BASIC など） 
であれば，上の ルールは， 
if 速度>80キロ 

and / or 車間距離 <20メートル 
then 10 キロ 減速 

のように表される。すなわち，速さや減速 
の程度がはっきり示される。 

一方ファジィでは，ただ速いとはいって 
も60キロでも速いと見なされる場合がある 
し，逆に90キロでも速〈はないとなること 
もある。これはほかの ルールな どにも応じ 
て「曖昧に」決まってくるのである。同じ 
速度でも車間距離に応じて速さの基準とい 
うものが変わってくる。 

たとえば同じ時速100キロでも，車間距離 
が200メートルあれば速いとはいえない。逆 
に車間距離が10メートルしかなければ，こ 
れは危険なほど速いということになる。こ 
のようにファジィでは基準というものが曖 
味になっている。言い換えればそれだけ人 
間の感覚に近いということになる。 

それではこの差は制御においてはどのよ 
うに出て〈るだろうか。フ ァジィ でない場 
合，境界線がはっきりしているため，振動 
を起こしやすく，あまり安定しない。 

つまりこういうことだ。たとえばさっき 
の減速ルールの場合，通常の制御であれば, 
80キロをちょっとでも上回ったら，すぐ 


といっても，まだそ 
れこそ曖昧である。 
それでは，実際にフ 
ァジィ制御の核とな 

つ ている ルールの例 
を見てみることにし 
ょぅ。 

ファジィ制御では 
次のような ルールに 
従って制御を行って 

いる。 

「もし速度が速く車 
間距離が狭ければ， 



時間更新 


- yl (t)=x 

制御 z の丨次遅れと 
して計算される 

<— y3 =ムダ時間前の y2 

<- d = target—y3 

+ z = kp.d + ki.id + kd.dd 

(PID 制御） 
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にガクンと 10 キロも減速してしまう。以降 
これの繰り返しになり，70キロと80キロの 
間を振動する。 

ところがファジィの場合，ちょっと速い 
場合はちょっと減速するという曖昧さを持 
ち合わせている。当然，非常に安定しやす 
くなるのである。 

この安定しやすさは，言い換えれば高度 
な制御が可能であるというこ！：になる。よ 
り人問に近い i はよくいわれていることで 
あるが，正確にいえばより柔軟な制御であ 
る，ということができるだろう。 

さて，だいたいファジィの概要はつかめ 
たことだろう。しかし，本当にファジィを 
理解するにはやはり実際にファジィ制御に 
トライしてみるのがいちばんの近道だ。 


とはいえファジィ制御を実際にやるのは 
大変なことだ。いくら家に冷磲庫が2台あ 
つても，ひとつを無理やりファジィ制御に 
改造してしまうのは（面白そうだけれども〉 
あまり感心しない。それに皆が体験できな 
ければ意味がない。 


なん 


'ファジィ制御による速続車速制御 


NEXT 


そこでシミュレーシヨンが登場するので 
ある。実際に作るのが*しいのならば，シ 
ミュレートしてやればよいのだ。 

今回はコンピュータの屮に架空•の PID 制 
御の温水器を作り上げた。同じようにファ 
ジィ制御だつてシミュレートできるはずだ。 
都合のいいことに，ある投稿があった。 

U スト1 


シミュレータ」 というまさしくこの連載に 
ぴったりの内容である。 

というわけで，次 N はこの投稿を全面的 
にフイーチヤーしてファジイ制御のシミュ 
レーシヨンに挑戦してみるつもりである。 

ところで，この投稿にかぎらずありとあ 
らゆる投稿，ご意見を歓迎する。ファジイ 

制御のシミュレーシヨンの次はニューロコ 
ンピュータのシミュレーシヨンなんていう 
のが狙い目かもしれない。 

まあ，まだ冬である。寒い現実を忘れ， 
暖かい部屋でコンピュータの中に（暖かい） 
現実を作るのもいいんじゃないだろうか。 

というわけで来月は北国の温泉から，フ 
アジィ制御についてお送りする。 
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Simulation model Cl ver.1.00 

PID Controller for X-BASIC 

1991.1 (C) Cammon 

initialize 
dth 96 


co 


le 0,32,0 
1 or [0,rgb(0, 


11,31)+1,rgb<0,25,0) ,65535] 


acls=1,si in 
target=80 


120 
130 
140 
150 
160 
170 
180 
190 
200 
2210 
3000 • 
3010 i 
3020 

5= 

3050 

3060 

3070- 


float 
float 
float kp=45,ki=5 
float kd=0.5#,kc=0 
float st.p=0.1 # 
char ampx= 100 ,ampy= 
float t 

float idlzo,ido,izo 
float yl,y2,y3 
Float d,id,dd 
float z,iz,dlz,dlzo 
float y2o,do,zo 
96] 


str ratr[9 
dim int ir 
dira char m 


if scls then wipe(> 
t=0 

idlzo=0: ido=0: Lzo=0 

yl=x(t) : y2=yl : y2o=yl : y3 = y2o 

do=target-y3 : zo=kp*do+kc 

mm(0 t 1)=0: mm(1,1)= 511-ampy*target 

(2,1)=511-ampy*x(t) : mm(3 t l) = 511-ampy*y3 
i=0 to 3 


for 


3100 
3110 
3120 
3130 
3500 /* 

3510 /拿 main 
3520 while ((t 本 


next 
if s 


(i,0)=mra(i,l) 
line then drawl 


3530 

3540 

3550 

3560 

3570 

3580 

3590 

3600 

3610 

3620 

3630 

3640 

3650 

3660 

3670 

3680 

3690 

3700 

3710 

3720 

3730 


767) and inkeyS(0)= 


yl 

y3 

d 

id 


=target 
=ido+0. 
=(d-do) 


kc 


t+stp 
x(t) 
y2o 

et-y3 

).5#*stp*(do+d) 

3)/atp 

z = kp*d + ki*id + kd*dd + 
iz = izo + 0.5#*stp*(zo+z) 
dlz = k*<a 本 iz-( idlzo + 0.5#«8tp^dizon/(1 
y2 = dlz+yl 
mm(0,0) = arapx*t 
mm(1,0) = 511-ampy* t 
mm(2,0) = 51l-ampy*x 
mm<3,0) = 511-ampy#y3 
iT sline then draulI» else draw( 
ido = id: do = 
izo = iz ： zo = 
idlzo = idlzo + 
y2o = y2 
endwhi le 

locate 51,18 ： print "Do you wanna finish the job 


.5«*stp*(dlzo+dlz) 


3740 rstr=inkeyS 

3750 until instr(1 ， "Yy ン .. ， rstr> 

3760 print chr$(&HB) 

3770 color [0,rgb{0,31,31)+1,rgb(31 ,2 
3780 end 


,655351 


n(G 


EM，ir 


3>,mc(i)) 


line 


1 ). 


)) 


n ( 0,0 ) , ir 


5000 It 

5010 /% drawing 
5020 func draw( 

5030 for i=l 
5040 psetdni 
5050 next 
5060 endfunc 
5500 It drawing 
5510 func drawl(| 

5620 for i=l to 3 
5530 line(ram(0,1) 

5540 ram(i,l)=mm(i 

5550 next 

5560 mn>(0, l)=mm(0,0) 

5570 endfunc 
6000 パ 

6010 /* set constant 
6020 func set() 

6030 str tstr 
6040 repeat 
6050 els 

6060 locate 48,16 ： print 

6070 for i:l to11 

6080 locate 48,16 +i 

6090 print " 丨 •• ； space$ < 42 > ; | 

6100 next 

6110 locate 48,28: pri 

6120 scls = setsubt"CLS",51,20,scls) 

6130 sline = setsub( ,, LINE" , 72,20 , sline 

6140 target = setsub( 

6150 stp = setsub( 

6160 kp = setaub( 

ki = setsubl"Ki",72,23,k 


),mc(i)) 


strin(21," 


kd 

kc 


aetsub( 

setsub 


.ampy J 

locate 51,18: print "Are you sure (CR or N) 
tstr=inkey$ 

until{tatr=chr$(&HD)) 


6170 
6180 
6190 
6200 
6210 
6220 
6230 
6240 
6250 
6260 

6270 endfunc 

6280 /拿 

6290 func str strin(j ； int,tstr ； str) 
6300 int i 
6310 rstr=" '* 

6320 for i=l to J 

6330 ratr=ratr+tstr 

6340 next 
6360 return(rstr) 

6360 endfunc 
6500 

6610 func float 
6520 atr ttatr 
6630 
6540 
6550 


"Target",51,21,target) 
， .Step..,51,22,stp> 
"Kp” ， 51,23,kp> 
"Ki",72,23,ki) 

"Kd",51,24,kd) 

•Kc", 72,2 4,kc> 

("k",51,25,k) 

(*a",72,25,a) 
rXamp",51,26,ampx) 


etsub(tstr ； str,f 


ttatr 

ttstr=left$(tatr+" ",6) 

color 10 

locate px,py ： print ttstr；" 
6560 color 3 

6570 locate 51,18: print ttstr : 
6580 input " : ",tvar 

6590 color 6 

6600 locate px,py ： print ttstr;" 
locate px+9,py: print tvar 
color 3 
locate 51,18: 
return(tvar) 


6610 
6620 
6630 
6640 
6650 
7000 
7010 
7020 return 
7030 endfunc 


print apaceS(41) 


float x(t;float) 
20 ) 
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今月もいろいろなジャンルのゲームが出揃 
いました。皆さんお待ちかねの情報もちゃ 
んと用意。それと今月から CD やビデオの紹 
介記事もやることになりました0こちらの 
ほうの感想もよろし〈ね。 




メルヘン メイズ 




ナムコより発売のアーケードゲーム「メル 
ヘンメイズ」が SPS によって移植された。登場 
するキャラクターが魅力のクォータービュー 
タイプのシューテイングアクションゲーム。 
最初のうちは，シャポン玉をぽんぽん飛ばし 
ながら敵を弾き飛ばして，軽快に進んでいく 
だけで楽しめるが，先へ進むと足場は狭くな 
るし，敵の弾の数は增えてくる。可愛さあま 
って憎さ百倍 （？） といえるほど.かなりハ 
ードなゲーム構成なのである。 


で，気になる移植の出来はというと，現時 
点のサンプルではほぼ完璧に仕上がっている。 
問題があるとすれば，キャラクターが多くな 
ると，若干アーケード版より重く感じられる 
程度である。発売までにもう少し間があるの 
•で， 改善されることを SPS に期待しておこう。 
その他のグラフィック， BGM , ゲーム性とも 
に文句なしといったところ。そうそう，この 
ゲームも要バイトになりそうなので， IM バ 
イトの人はすぐに增設しよう。 （純） 


註騙 m ソフトウェ乙 


今月の情報。まずは， SPS のメルヘンメイ 
ズ。 ゲーセンで大人気だった ナムコの ゲー 
ムです。これはもうすぐ発売される予定。 


お待ちかねのシムアース，今年の秋には 
発売されるもよう。このほかイマジニアで 
はパワーモンガーの発売も決定しました。 
これはもうちょっとあとの話かな。そうそ 
う，シムシティー のペイント ツールと もい 
えるテレインエディターも4月に発売され 
るそう。フアンにはたまらないですね。 


ひさしぶりの NCS はシグナトリーとぃ エ画堂スタジオではパズルアクションゲ 

うアドベンチヤーを発表。3月末に発売さ ーム サブ ナックを開発中。4月発売予定で 


れる予定。詳しくはあとのページを見てね。す。後ろのページを見てね。じ や， また。 


初チャートは初登場だらけ 


1 

2 

ソルフイース 
パロデイウスだ！ 

(前回順位）-初 
3 t 

3 

ラグーン 

1 1 

4 

シム y ティ ー 

5 T 

5 

銀河英雄伝説 II 

一初 

6 

エメラルドドラゴン 

-初 

7 

8 

生中継68 
ナイアス 

-初 
2 1 

9 

ワールドスタジアム 

一初 

10 

ダンジヨン.マスター 
イメージファイト 

41 
10-> 


いや一はっは。 P 9 I 年最初のランキングに乞 
うご期待！」といっといてお休みしてしまいま 
してどうもどうも。先月の30年年間ランキング 
のほうはお楽しみいただけましたでしようか。 

では，あらためて今月のチャート発表。間が 
あいただけあって，だいぶ入れ替わっています。 
では，初登場ソフトのコメントを一挙掲載しま 
すぞ。 

まずウルフ•チームのソルフイース。「多関節 


キャラがよい」「あそこまでうにょうにょ 動く と 
気持ちいい！」「難しい けど 面白い」「バランス 
が 取れてるし，演出もいい」 「ウルフ•チームの 
く せに よくできている」 …… おい。 

銀河英雄伝説 II は「システムが新しくて遊び 
やすい」「すぐ終わるのでイライラし なくて い 
い」 「ファンにはこたえられない」など。 

つぎはエメラルドドラゴン。「絵がきれいで， 
友人が 買えと うるさ いから j 「 なじみ やすい/ス 
卜ーリーが感動する」「広くて 広くて頭が ぶち っ 
といきそうなマップ。マップのすみからすみま 
で歩かして くれる凶悪な シナリオ」 ……これ っ 
て推薦してるの か？ 

生中 継68。「グラフィックがすごい。楽しみだ」 
「写真を 見るだけでも迫力が ある」 「“ のぼ”の 
ト ルネード投法を見て」。 

最後に ワールド スタジアム。 「 2人プレイで楽 
しめる。しかし IM バイトで 動かないもんだろう 
か」「んも 一， 完璧。 データ 集 も ほしいな」「バ 
ランスが 取れている」 0 

もう 誌面が いっぱい になっちゃった。それで 
は，また来月お会いしましよう。 （浦） 
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シクナト 1 J — 

エルスリードなんかを手掛けていた NCS， 
最近聞かないなあと思ったら，ひそかに超大 
作アドベンチャーを制作中だったのだ。それ 
がこのシグナトリー。シグナトリーというの 
は調印者という意味だ。タイトルからすごそ 
ラでしよ0 

時は1997年，ニューヨーク。主人公はある 
組織を追いかけている諜報部員なのだが，捜 
査を進めていくうちに人類の存在意義に関わ 
る事実に触れていくというものなんだな。 

グラフィックもシブめでかっこいいし，画 
面をクリックして コマン ドを選択する方式も 
わかりやすい。 「MJ-I2」 とか「第三の選択」 
という言葉にピクッときちゃう人は今から要 
チェ〜 ックだ！ （浦） 

X68000 用 5〃2HD 版5枚組12,000円(税別） 
NCS 003(3486)6588 




フアランクス 

先月の約束どおり，画面写真ができてきたの 
でお見せしましょう。ザッとこんな感じです。 
残機+ダメージ制，ショット4種類 x 5段階と 
ミサイル3種類，特殊武器4種類だそうです。 
これだけじやどのへんがズームらしくなるのか 
わかんないな。ひょっとしてザコキャラが100発 
当てないと死ななかったりして。 

オープニングデモも届いてます。パネルをい 
じったりとか，発進の G がかかったとことか， 
キャラクターの微妙なアニメー ショ ンが カッコ 
いい。でも「見せ方」はもうちょっと研究の余 
地があるかな。 

荒けずりだったズームも風格がついてきて， 
こりやおじさんゲーム本編が楽しみになってき 
ちやったな。 （浦） 

X68000 用 5〃2HD 版価格未定 

ズーム SOI I (613)0191 


「ボンバーマン」0なつかしい響きだ。 
元祖XIの頃の定番ゲームじやないか。こ 
れがなんとシステムソフトから X68000 
用にバージョンアップして登場するとい 
うお知らせ。 

敵は人喰い風船。こいつを爆弾で退治 
するのだ。火カアップのアイテムと爆弾 
をたくさん置けるアイテムが追加され， 
敵の種類もグーンと增えたのだ。 

面白いのが5人までの対戦モードがつ 
いたこと。本当の人間を吹き飛ばすのが 
危ない快感なのだ。編集部ではさっそく 
スタッフの間で盛り上がっているから， 
みんなでワイワイやるタイプのゲームと 
して，結構いけるかもしれないぞ。（浦） 
X68000 用 5〃2HD 版7,800円（税別） 

システ厶•ソフト 0092 (752) 5278 


マーブルマッドネス 

ゲーム史上に残る不朽の名作，マーブル マッ 
ドネス。奇妙な世界に棲む奇妙なポールが，ゴ 
ールを目指して転がり続ける。待ち受けるトラ 
ップ，そして邪魔者たち。頼れるのはおのれの 
トラックポールさばきのみ。思いどおりに操れ 
そうで操れないポールの操作感覚はまさに至高 
の快感で，難所を見事クリアしたときの爽快さ 
はなにものにもかえがたい。見たまえこの画面 
の見事なできばえ。この画面に生命が宿る日， 
マーブルマ ッ ドネスはあらゆるゲーマーの心を 
魅了することだろう。発売は遅れ気味なので， 
そのぶんデキに期待しよう。 

オンメモリは当然，マウスまたはトラックボ 
—ルどうしでの対戦までサボートすれば最高。 
これはささやかな個人的要望。 (A.T.) 

X68000 用 5〃2HD 版価格未定 

ホームデータ 0078(261)2790 

氺 ©ATARI GAMES CORP./TENGEN INC./TENGEN LTD. 


中擊大仙 

シャープから発売になったのは，タイトーのコミカルシューテイング「中 
華大仙」だ。 

「仙人マイケル • チャンは数々の法術を会得するために修行の旅へ。そ 
こには数多くの試練が待ち受けている。この旅は仙人の最高位である「中 
華大仙」の称号を得る旅でもある」（パッケージより）。 

この仙人，觔斗雲にのって空は飛んじゃうし，弾は打つわ火は吹くわ， 
暴力的な仙人なのだ。襲い来るのは鳥さんやラーメンドンプリ。どういう 
修行の旅なんだと言いたくなるようなシュールな世界だな。 

ゲームとしては，パワーアップありボスキャラありのツポを押さえた秀 
作。ゲームセンターでやってた人も，この際おうちに一本いかがです？ 

(浦) 

X68000 用 2HD 版7,900円（税別） 

シャープ 003(3260)1161 


アルガーナ 

去年XIユーザーの間で好評を博したアルガ 
—ナ。今度 X68000 版も登場することになった。 
サンプル版を見たところでは，同じ M.N.M. の 
「テイグナスの冒険 j に似てるかなって感じ。 
ただこちらは魔法が使えるので画面はもっとに 
ぎやかだけどね。噂の5重スクロールはもちろ 
ん X68000 だけあってバッチリ。頭がくらくらし 
ちゃうほど細かく動くのだ。 

曲はまだだったんだけど，古代祐三氏の BGM 
が PSG から FM 音源にパージョンアップして聴 
けるんだから，こりゃ楽しみだよね。 （浦） 
X68000 用 5 # 2HD 版2枚組価格未定 

ブラザーエ業 (TAKERU) 0052 (824) 2493 


ボンバーマン 
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SOFTWARE INFORMATION 


Misty vol.7 

みんなもう知ってる Misty シリーズ。 

聞き込みをして自分が推理をするとい 
うのが斬新なアドペンチヤーゲームだ。 

新しいシナリオが入った V 0 L .7 がソフ 
ト ベン ダー TAKERU を通じても発売され 
た。 

ディスクの中には，5本のシナリオと神代探偵講座，おたよリコーナー 
と次号予告編が入っている。さあ，君も名探偵神代龍になって難事件を解 
決だ。ディスブレイに向かって「犯人は，あなただ！」と指さすのも楽し 
いぞ。 （浦） 



X 68000 用 
XI 用 


データウエスト 


5〃2 HD 版5,000円（税別） 
5〃2 D 版5,000円（税別） 
* TAKERU 価格4,000円（税込） 
006(968) 1236 



サブナック 

シユヴァルツシルトを出して間もな 
いエ画堂から，次作の発表があリまし 
た。その名も“サブナック"。画面を見 
ると，一見 RPG かな，と思うのだけれ 
ど，ところがぎっちょんちょん，ファ 
ンタジーアクシヨンパズルゲームです。 

この ゲームの 目的は，呪いによって石化されてしまった妖精を身に灌け 
ている赤い マン トの力で呪いを解き，なおかつ神殿に帰してあげること。 
道中には，これまた石化しているシーフ，戦士，魔法使いがいて，彼らの 
力を借りてじゃまなモンスターを倒すわけです。がこれはあくまでパズル 
ゲーム，敵を倒すだけでは終わらないのだ。4月発売予定，来月にも紹介 
するね。 （香） 

X 68000 用 5〃2 HD 版2枚組7,800円（税別） 

エ画堂スタジオ 003 (3353)4132 



鬵脳倶楽部 

みんな，電脳倶楽部って知ってるかい（笑)。 
え？ あのえっちなゲーム？ そりゃあんた， 
妖獣クラブでんがな。 

電脳倶楽部は X 68000 のためのディスクマガ 
ジンで，便利なツールや楽しいゲーム，役立つ 
データ，ビープ音，グラフィックが満載なんだ 
(宣伝そのまま）。その電脳倶楽部が TAKERU でも 
買えるようになったぞ。ちょっと値段が高くなっ 
ちゃうけど，定期購読する前にちょっと見てみ 


たい人や，現金窨留を害くのが面倒臭い人はパ 
ソコンシヨッ ブに ダッシュ だ！ （浦） 

X 68000 用 5 # 2 HD 版 1,200円（税込） 

ブラザーエ業 ( TAKERU ) 0052 (824)) 2493 


日本ファルコム新作拭触会 

' ファルコムが新作を 
発表！ 口ー ドモナー 
クというタイトルで， 

あえて分類すればリア 
ルタイムシミユレーシ 
ョンってとこかな。当 
日の会場は，いろいろな雑誌社さんなどでたい 
へんな盛況ぶり。とりあえず PC -980 I で発売だ 
けど X 68000 への移植も検討中とのことです。（香) 



(善）のゲームミュージックでバビンチヨ 


え一，今月から 0 h ! X でもゲームミュージック 
の CD やビデオの紹介を（不定期で）することに 
なりました。早速 I 枚目いってみましょう。 

•アルシス • ベストセレクション 

ポリス ター 

前からいっているがアルシスは曲がいい。メ 
チャクチャにいい。 0 h ! X スタッフ内にもフアン 
は多い。私などはアルシスの新作が出るたびに, 
先の曲を聴きたいがために一生懸命ゲームをし 
て，テープに録音していたのだ。他のソフトハ 
ウスの ゲーム ミ ュージ ックが次々に CD 化され 
ていくなか，私はかなりやきもきしていたのだ 
がついに（というかやっと）アルシスの CD 「ア 
ルシス•ベストセレクション」が発売された。 
収録内容は「プリンス•オブ • ペルシャ ( PC - 
980 l ) j , 「ナイトアームズ ( X 68000)」， 「スターク 
ルーザー（メガドライブ)」の3作品の BGM 。 ど 
うやらプリンス•オブ • ペルシャがメインらし 
く，こちらは未使用曲まで収録されている一方, 
他2作の曲は全曲収録されていないのが残念。 

またアレンジバージョンがすこしナニ . （電 

子楽器のデモプレイみたいだぞ，ありゃ）。でも 
収録時間は75分と長いし，お買得だな。 

•最近アルシスブランドの新作がないけど，ど 
うしたんでしょう。 

お勧め度 8 

•マージヤンサウンドグラフイテイ 

ボニーキヤニオン 


r ニチブツの曲はちょっとね j と視線を 

そらして冷や汗を流している君！その気持ち 
はわかるが.今回発売のは音楽性云々よりも楽 
しさを追求したアルバムだから安心していいぞ。 
タイトルからも察しのいくように，ニチブツの 
マージャンゲームのアルパムなのだ。収録内容 
はゲーム中の BGM とゲームに出てくる女の子の 
お喋りだ。 

今回のこの CD の目玉は留守番電話用ボイス 
データと デー トゲーム。前者はゲームに登場し 
ている女の子の声で「ただ今私の彼は出掛けて 
います」ってな感じのものが収録されている。 
きっとこれを実際に留守電に入れて使ったら彼 
女と大ゲンカになるぞ，うししし（ホゲー）。 
で，後者のデートゲームってのは，よくあるゲ 
ームブックを CD 化したもので「私をドライブに 
連れていってくれる人はトラック△へ，映画に 
連れていってくれる人はトラック□へ」といっ 
たような内容が延々と収録されているわけ。ハ 
ッピー エン ドを目指してガンバレ！ 

• かなり内容は面白いけどカーステレオでポリ 
ュームガンガンで聴くのはやめような . 。 

お勧め度 7 

•みつめていいよ2号 

ポリス ター 

セタのスーパーリアルマージャン P 3 のイメ 
ージアルバム。「創刊号 j 「丨号 j を含めて今回 
でシリーズ3枚目。収録内容は同ゲームに登場 


している女の子のお喋りと歌。今回はテーマが 
「バレンタイン」ということで大変にぎやかな 
内容。「私の想い……チョコと一緒に溶かして 
……」とか「お願い，チョコと一緒に私をもら 
って……」なんて台詞がポンポンとびかってへ 
ッドホンで聴いてても恥ずかしいぞ，こいつは!! 
しかしこの調子で LD 野球拳ギ ャ ルの CD が出た 
ら私は自分の首を引っこ抜いて小脇に抱えて卜 
ンボ返りしちまうぞ（編：ホントだな！）。 

それにしてもこのゲーム相当人気があるみた 
いですけど， X 68000 にどこかのソフトハウスさ 
ん，移植したらどうでしよう。 4 M バイト要とか 
いったりしてね。ははは。 

• 収録時間25分で2,800円はちよっと高いな。 

お勸め度 7 

終わりに 

この コーナー で紹介してほしい ゲームミュー 
ジックの CD をリク エス トしてください。古いも 
のでも結構。買おうと思ってるけど内容が心配 
とか， ゲーム 名は マイナー だけど曲はいいんで 
すとか，凄い大ボケな内容で笑えますとか（初 
代マリオの CD は凄かったなあ）なにかしらの理 
由を付けてね。そいじや，また。 （善） 
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>ァトミンク.ロボキッド 


W 


人類を救えロボキッド! 


Yamada Junji 

山田純二 


「ジェミニ ウイング」 に引き続き，システムサコムがアー 
ケードゲームを移植。その名は「アトミック•ロボキッ 
ド」，家庭用ゲーム機などにも出ているのでおなじみでし 
よう。なかなか楽しめる仕上がりになっているよ。 


••㈣ 


システム サ コムからのアーケード ゲーム 
移植第2弾「アトミック•ロボキッド」が 
発売された。原作は UPL という，“手裏 
剣シュシュシュ”の「忍者くん」を制作し 
たところ だ0ジャンルはパワーアップ型シ 
ュ_ティング。難易度としてはそれほど 
難しくないので，肩にサロン パス や パテッ 
クスを貼り，目薬片手にプレイする必要は 
ない。割ととっつきやすく，普通の人でも 
真ん中あたりまで進むことができると思わ 
れる レベルで ある。 

そして，移植の出来はどうなっているか 
というと，これは合格点をあげられる。前 
回のジェミニウイングと同様，アーケード 
版に忠実に システム サ コムに よる丁寧な移 
植がされているので，移植を待ち望んでい 
た人たちは安心していいだろう。 


遺伝子類を救う 


まず，アトミック•ロボキッドのバ、ック 
グラウンドストーリーを紹介すると，舞台 
は毎度ぉなじみの核戦争後の地球である。 
放射能に汚染された人類を救うため，トミ 
夕博士という人が人類の DNA 正常化プロ 
グラムを開発。ところ力 5 ', ロボキッドにそ 
の使命を託す前に博士は死んでしまった。 
はたして，自分の目的もわからずに目覚め 
てしまったロボキッドが人類を救うことが 
できるのか……。 



と，いうのがだいたいのお話。ここで， 
PC エンジンやメガドライブでこのゲーム 
を遊んだことのある人たちは，「あれ？ 
こんなストーリーだったっけ」，と思った 
に違いない0実はこのゲームのアーケード 
版ではストーリーがなかった，最近では非 
常に珍しいといえるゲームなのだ。 

しかし，移植する側が，ストーリーはな 
いとさみしいとでも思ったのか，勝手にス 
トーリーをつけたためにそういう事態に 
なったようだ。 シュー テ イングゲームに ス 
トーリーなど無用の長物と思う私としては， 
「ないものはない」で，すませてしまえば 
いいと思うけどね。 

クリスタルパワー全開 ♦♦♦♦♦♦♦♦ 

先ほども触れたように，このゲームはパ 
ヮーアップ型シューティングである。道中 
に浮いていたり，メタルバードという敵を 
倒すと出現する“クリスタル’’を拾うこと 
により攻撃パターンが増えていくのである。 
クリスタルの種類には8種類あり，それぞ 
れ横にどんなものか小さい字で書いてある。 
クリスタルを攻撃すると，クリスタルの種 
類がどんどん変わっていく。その性質をう 
まく使って自分のほしいクリスタルにする 
のはこのゲームの基本なので，しっかり覚 
えておこう。 

8種類あるクリスタルのうち，武器のク 
リスタルは4種類ある。いちばん汎用的に 
使えるのは “3- WAY ” で，ボスとの対決 


X 68000 用 5"2 HD 版2枚組8,800円(税別） 
システムサコム 003(3635) 7609 




のときには貫通力のある “ FIRE -2” が結 
構使える。あと，スティックを入れた方向 
に攻撃可能なミサイルもある0これは敵の 
弾も消すことが可能なので狭い通路を進ん 
でいくときなどには非常に便利。最後は広 
範囲に攻撃可能な “5- WAY ”。 これは射 
程距離が短いのが難点。 

残りの4種類は武器ではなく，ロボキッ 
ドが自由に空を動き回れるようになる “ F 
LY ”， 自機の速度が倍増する “SPEED U 
P ”， 30秒間腕の疲れをいやす “RENSH 
A !”， そして，“無印”良品のブルークリ 
スタルとなっている 0 

“ FLY ” は，ゲームの開始直後の場面 
に出るもので，とりあえず取らなくては 
ゲームにならない。ゲームセンターで初め 
てこのゲームをやったときには，てっきり 
最初から自由に動き回れるものだと思って 
いたのでちょっとあせった。これはただの 
いじわるとしか思えない。 

“SPEED UP ” は，普段の面では動き 
が速すぎて必要ないと思うが，ボスとの対 
決にはあると便利であろう。しかし，一度 
取ってしまったら死ぬまでその速度でプレ 
イしなくてはならないので，いまいち使え 
ない。使い分けができれば非常に便利だっ 
ただろう。 

“ RENSHA !” は30秒間の連射をしてく 
れる力す，ほとんどの人は連射機能つきの 
ジョイスティックでプレイするであろうか 
ら無意味かもしれない。 



おしくらまんじゆうロボキッド 


せまい通路で弾をかわし，ひたすら擎つ 
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ブルークリスタルは ただ 1 個だけ;^ると 
1000点のボイントをもらえるだけである。 
が，塵も積もるとゴミになる，てな具合で4 
つ 集めるとス レッシュホール ドなるものが 
1回使えるようになる。このス レッシュ ホ 
ールドというのは，敵の攻撃を受けてしま 
ったときに一定時間 バリ アを張ってくれる 
というもの 0 スレッシュホールドは 3回分 
までためることができるので，ひととおり武 
器が揃ってしまったら ブルークリスタ ル集 
めに励み，あとあとの戦いに備えればいい 
だろう。 

そうそう，この ゲームは 敵 キヤ ラとの当 
たり判定はない。でも，著しく動きが鈍く 
なるので無意味な体当たりはしないほう力 ？ 
いい。 あと，1回死んでしまうとそのとき 
使っていた武器がなくなってしまうという 
ことも覚えておこう。 

挙動褚のロボキッド ♦♦♦♦♦♦♦♦ 

それにしてもこのロボキッドというキヤ 
ラクターは，とっても かわいい。 2等身の 
ボデ ィに オマケ でつ けたよう な 足。 ワシ 
ヤワシヤと地面を歩き，正面を向いたとき 
にはピョ コッと 肩をすくめる。 “ FLY ” を 
取ったあとは空中を自由に動き回れるけど, 
なんとなく地面をがしがし歩かせて楽しん 
でしまう。あと，この歩行状態の!：きに武 
器の切り替えを行おうとするといきなりジ 
ヤンプしてしまうので注意しよう。プレイ 



によろによろ弾を撃つ中ボス，でも弱い 


中，鼻歌ふふふん~と，気持ちよく遊んで 
いていきなり敵が出現し，あせって武器の 
切り替えをしようとしてジャンプしてしま 
い，敵の弾に突っ込んでしまったというこ 
とが数回あった。ま，気の緩みがいけない 
のだが。 

ステージ構成 ♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 

さて， この ゲームはノーマルステージ， 
中 ボス ステージ， ボスとの 対決，パ、トル シ 
ーンという構成が5サイクル，全部で20面 
ある。 ノーマルステージは ひたすら出口を 
求めて突き進む面。多少入り組んで いる 面 
もあるが，道に迷うことはまずない。とき 
たま左右とも通路が塞がっ ている ところも 
ある。そんなときには，「下を疑え！」で 
ある。 

ところによって分岐点があり，分 
て難易度の違う面へ行けるので腕 
に摩信のある人はわざと難しい面に挑 
戦してみるといいだろう。中ボスステ 
一:!とは，ひたすら1方向に進んでい 
き， I 一応ボスらしきものを倒して進ん 
く面であるが， ノーマル ステージ 
BE まり変わらない。 

こを過ぎると狭い部屋に閉じ込め 
られてボスとの対決がやってくる〇最 
初は弱いが， ステ ージが進むにつれ徐 
々にでかくなり，じわりじわりと触手 
を伸ばしながら迫ってくるボスを倒す 
のは少し面倒になって〈る。 


また， 
岐によっ 



第 I のボス， FIRE -2 で中心部を狙え 


む/ 3 v 3 s 次は何だろう 


さて，本文中では述べなかった音楽について 
だが，きっと忠実に再現されているであろう。 
オリジナルのほうの曲を聞き込んだことがない 
のでなんともいえないが，聞いてみたところ普 
通のゲームミュージックといったところ。例に 
よって， MIDI ( MT -32 系）にも対応しているので, 
聞いてみるのもいいだろう。 

全体的によくできている。ただひとつの問題 
は，ボスがやられたときとゲームオーパーのと 
きの赤い弾が飛び散るシーンが下品であるとい 
うこと。ほかはこれといって問題があるように 


は思えなかった。 

ということで，サコムさん，予告はないがア 
—ケードゲーム移植第3弾はなにをやるのかい 
まから楽しみにしていますよ。 

総合評価 〇 _5 _ 10 

グラフィック ★★★★★★★★★ 

普通の人 ★★★★★★★★ 

ロポ&ゴジラ ★★★★★★★★★★ 

飛び散る ★★★★★ 

移植完成度 ★★★★★★★★女 



へいロボちやん./ 何にしやすか？ 


ボスとの対決にいちばん有効な武器は 
“ FIRE -2” だと思う。ボスにダメージを 
与えても何の変化もないので多少不安にな 
るが，ちゃんとダメージを与えているはず 
なので気長に中央部を狙い撃ちしていよう。 
ス レッシュ ホールドがあるとかなり戦いは 
楽になる。 

ボスを倒したらお次は，敵ロボットとの 
バトルシーンである。右側にいる敵ロボッ 
卜を倒せばいいのだが，適当に動きながら 
撃ってりゃ当たる。ほとんどォマヶの面で 
ある。 

あと，道中には自分の残機数と引き替え 
に武器をくれる，メカゴジラというのもい 
る。重なりあってしばらくすると，なぜか 
ショップ画面になるので，自分のほしい武 
器を選択しよう 0 ここでは，スレッシュ 
ホールドと引き替えにするのがいちばん有 
効だろう。一見，損をするような取り引き 
にも思えてしまうが，敵の弾に当たったと 
きに，装備している武器を失わない分だけ 
得だということはわかると思う。あとは， 

お決まりの隠れキャラや隠れショップがあ 
るので，各自探してみよう。 

打，な umu 、♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 

この ゲーム， 派手さという点ではバリバ 
リの シューテイングゲームに 比べると見劣 
りがする。また，難易度も割と低いので， 
マニアの人たちにはあまりお勧めできない 
と思う。見劣りがするといってもデザイン 
センスの ことではなく，節操のない パワー 
アップ シューテイングに 比べて，という 意 
味なので誤解しないように。 

で，僕としてはごく普通の人，シューテ 
イング ゲームは好きだけど ハナ モゲに難し 
いのはイヤ，てな人には勧められる。さす 
がに後半部分にはきついところがあるが， 
調子がいいとある程度までさくさく進める 
ので ストレスが たまらない。それぞれの ス 
テー b 、 が 終わるとあまり意味はないが，デ 
モもあって楽しい。かる〜い気持ちで手軽 
に遊べるゲームである。 
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參スペース•ローグ 


一匹狼，宇宙を行く 


Kameda Masahiko 

亀田雅彦 


スペースフライトシミュレーシヨンとロールプレイングゲ 
ームを組み合わせた，「スペース•ローグ」。ポリゴンで処 
理された 3 D 画面は，ノーマル，チェイス，シネマティッ 
クの3種類の視点が選べて，宇宙空間の気分たっぷり。 



ゲ ー h シス亍 h 


「ビーッ！ ビーッ！」 

艦内警報システムが作動，ほとんど同時 
にべ ッドから飛び起きた。 

「海賊が襲ってきたのか!？」 

コクピットのメインスクリーンには旋回 
中の敵艦が映し出されている。自動航行シ 
ステムを OFF にして，迎撃体制に入った。 

しかし，なにか様子がおかしい。敵はまっ 
たく別の方向へ攻撃を仕掛けている。その 
とき，緊急回線にタンカーからの SOS 信号 
をキャッチした。どうやら海賊はタンカー 
を攻撃しているようだ。積荷を.奪って売り 
さばくつもりなのだろう。さかんに降伏勧 
告を出している。迷った。「いまは大事な 
任務を遂行中だ。下手な争いに関わりたく 
はない。しかし，あのタンカーを見捨てる 
わけにもいかないだろう」。 

結局，海賊を攻撃することに意を決した。 
死闘の末，海賊は倒れた。あなたは帝国が 
海賊にかけていた賞金を手にした。 

オープニング ♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 

ご存じの方も多いだろうが，この「スぺ 
ー ス • ローグ」は海外からの移植ものだ。 
制作は，あの「ウルティ マ」 のオリジン社0 
他機種には前から発売されていたのだが， 
今回ようやく X 68000 にも移植されたしだ 
いである。基本的に「スペースフライトシ 
ミュレータ +RPG + アクション」の 3 つ 



X 68000 用 5"2 HD 版2枚組9,800円(税別） 
ウェーブトレイン / Jl CC »03 (3239)0183 


の要素を持ったゲーム。いろいろな星を回 
って情報を収集したり，自機をパワーアッ 
プしたりする。その移動中に敵と遭遇，一 
転してアクションゲームのノリとなったり 
する。また，宇宙空間を航行中は画面が3 
D 表示になって，まさにフライトシミュレ 
ーターそのもの。お楽しみが盛りだくさん 
のゲームなのである。 

では，オープニングといこう。プレイヤ 
一はプリン セス _ブルーという母艦で航行 
中，偶然に無人の小型艇（ジョリー•ロジ 
ャー号）を発見した。調査のためにひとり 
で乗り込んでみる。と，そのときレーザー 
砲の衝撃が船を揺らすのを感じた。母艦が 
マンチー艦の攻撃を受けているではない 
か！なすすベもなく母艦は破壊され，仲 
間は宇宙の塵となってしまった。マンチー 
艦は去っていく。もはや，残されたものは 
この ロジャー 号しかない。はたしてプレイ 
ヤーはどうなるのか!？ 

というような，絶望的な状況からゲーム 
は始まる。まず，目の前で殺された仲間の 
恨みを晴らそう。そのためには「マンチー」 
という敵の正体を暴かなければならない。 
この「ロジャー号」の謎も解明しよう。「な 
ぜ無人のまま放置されていたのか？」，「乗 
組員は？」，と謎は尽きない。こんな調子 
でプレイャーは徐々に大きな謎へと挑戦し 
ていくのだ。 

「世の中やっぱりゼニや」というわけで， 
生活するための仕事も決めなくては。「貿易 
商」，「賞金稼ぎ」，あるいは「海賊」0ただ 
し，「貿易商と決めたらずっと貿易商」な 
わけでもない。職業は自分の心の中で決め 
ておくだけ。自分のポリシーに従って，自 
分自身の行動を決めていくのだ。海賊をや 
りながら賞金稼ぎをやってもいいし，貿易 
商をやりながら賞金稼ぎをやってもいい。 
たとえば，「目の前にいるタンカーを攻撃 
するか，しないか j は，最初に心に決めた 
職業に関係なく，気の向くままである（あ 
とのことは責任は持てないが……)〇 


さて，まずは背景世界の説明から。ゲー 
ムを始めてすぐに，プレイヤーはある帝国 
統治下の宇宙空間にいる。 ここにはいくつ 
かの星系が存在していて，自由に移動する 
ことができる。ひとつの星系は，恒星，惑 
星，その他の小惑星や惑星間物質，人工建 
造物から構成され，主要なスター-2—スが 
数力所ある。そこが，さまざまなイベント， 
情報収集等を行う拠点となる。そのほか， 
なんでもないような宇宙空間にも謎が隠さ 
れ ている 場合もあるので要注意。 

この世界には，いろんな宇宙人が生活し 
ている（なぜか言葉も同じ）。なかにはプ 
レイヤーをだますやつもいる力 5 ’，たいてい 
はなんらかの情報を持つているので積極的 
に話してみるべし。 

また，いろんな船が宇宙空間を航行して 
いる。タンカー,ハンター，帝国の誇る戦 
艦など。ぜひ近づいて見てみたい。 

さて，プレイヤーの操作画面は，大きく 
分けて4つ。 

1) 星系間ナビゲー シヨン モード 
現在いる星系の全体図を見ることができ 

る。現在位置や惑星の位置の確認，空間物 
質の確認， ベースへの 移動などを行う。自 
動航行システムも備えていて，星系内の移 
動は必ず この モードで行う。 

2) フライトシミュレーシヨンモード 

3 D ポリゴン画面。敵機とのドッグファ 



3 D 画面は結構地味 
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イトや，ベースにドッキングするときには 
このモードになる。手動で行うので失敗す 
ることもあり，アクション性が高い。 

3) RPG 画面 

スターベースや基地の内部では，船を降 
りて自分の足で歩き回る。トップビュータ 
イプの画面で，操作はきわめて簡単。4方 
向に動かして人に近づき，話をするだけで， 
ゲームが 進行していくようになっている。 
会話もコマンド選択方式になっているので, 
それほど難しくはない。 

4) HIVE ! 

r たいていの酒場には置い■てあるアクシ 
ョンゲーム。帝国で大流行している」とい 
う設定らしい。 RPG 画面から，この「ゲ 
ーム内ゲーム」を遊ぶことができる。ただ 
し，ストーリーの本筋には関係ない。こん 
なものがあるとは，実にアメリカンだ。 

この4つのほか，星系間を移動するとき 
に利用する「マリーゲート j がある。特定 
の2つの星系をつなぐかけ橋みたいなもの。 
ほかの星系に行くときは，必ずこれを通る。 
輪が連なってトンネル状になっていて，そ 
こからはみ出さないように進まなければな 
らない。はみ出す t , 多大なダメージを受 
けたうえ，元の星系へ戻されてしまう。 

一般的に，マリーゲートをくぐる！：きと 
かスターベー スへドッキ ングするときは， 
かなり緊張する。その緊張が逆に面白さに 
なっていて，シールドがなくなりかけたと 
きに来た敵とは，マジになって戦ってしま 
った。 

海賊稼業 ♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 

では，海賊生活の一部をぉ伝えしよう。 
俺はまだぺ ーペーの 海賊だ。だが志は大 
きい。 いつか 帝国一になってやる。最近の 
戦いで俺の名声も少し上がったってもんよ。 
「厄介な」から「乱慕」になったぜ。この 
先どこまで レベルアップす るか知らねえが， 
ハンターに 狙われることも多くなったな。 
マンチーと か 海賊の首には，帝国が賞金を 
かけてるんだ。貿易組合を敵に回した以上, 



星系間移動はこのナビゲーシヨンモードで 



宇宙船を降りるとウルティマタイプの画面に 

いまさら貿易商にも戻れねえしなあ。平和 
な生活はできそうにないぜ。 

ややっ！前方に見えるのは惑星だな。 
なになに「強力な重力源に接近中！」だと。 
あの重力から抜け出せなくて，燃え尽きち 
まった マヌケ 野郎もいたっけな。普通の船 
には大気圏突入能力なんかないんだよ。 

次は小惑星群か。「ガン！ガン！ガン！」 
痛てえ。こんなとこにいたら，船が壊れち 
まぅ。 

おっと，そんなことしてる間にもう シ ー 
ルドがないな 0 ベースで補給するか0じや， 
ナビゲー シヨン モードへ移行して，と。あ 
ばよ！ 



この 「スペース • ローグ」， どこかのゲ 
ームに似ていると思わないだろうか0そう， 
あの アルシスの作った「スタークルー ザ ー」 
(注 1) だ。3 D ポリゴン とか アクション 
性とか外見上似ているところは多い。根本 
的に違うのは，設計思想だ。 「スタークル 
ザ ー」 はひと言でいえば 「アクショ ン映画」 
である0プレイヤーがやるべきことは最初 
からお膳立てされていて， アクション をし 
ながらストー リ ーを傍観していればよかっ 
た。 しかし， 「スペース.ローグ」 は 「シ 
ミュレー ション + RPG 」 である。断片的 
なストーリーがそこらじゆうに散らばって 
いる。プレイヤーは自分でそれを拾い集め 
て，組み立てなきやならない。 アクション 
をしながらストーリーを組み立てるのだ。 
どちらがいいとはいえないが，前者が日本 



これが 「 HIVE !」， なかなか面白そう 


的，後者がアメリカ的といえるだろう。 

最後に，その「スペース.ローグ」の独 
断的評価を下してみたい。 

•良い点 

• 適度な緊張感がある 
ダメージ制で，ダメージを被る機会が意 
外に多い。 ベースに ドッキングするだけで 
も緊張する。疲れるといえば疲れる力 5 '。 

• プレイヤーの行動の自由度が高い 
謎の核心部分以外には，最初から行くこ 
とができる。最初にすべての星系を見てぉ 
くのもいいだろう。 

• X 68000版はグレードアップしている 
「重要人物の顔のグラフィックが表示さ 
れるようになった 」， 「“HIVE ! ”が本格的 
になった」，「アナログジョイスティックに 
対応した」， 以上3点。 

•登場人物の居場所がランダム（一部固定 
なのもいる）なので，一度終わっても何回 
でも楽しめる 
•良くない点 

•マリーゲートなど，8ビットでもできそ 
うなグラフイックが見受けられる 
• コタ ピットのグラフ イ ックは「スターク 
ルーザー」を見てしまうと見劣りがする。 
積み荷や装備が見にくいなあ 

移植元（もともとは Applell 用）がある 
のでしかたない力す，全体的に X 68000 のパ 
ヮーを使い切っているとは思えない。 

注丨：この「スタークルーザー」は，父丨用ゲー 
ム全部の中で，5本の指に入るといっても過言 
ではない。デザイン，ストーリー，アクション， 
ともに素晴らしい完成度でいまでも十分通用する。 
X 68000へも移植された。 


3 □ポリゴンにばんざい 1 

そういえば音楽のことを書かなかった。全編 うんぬんの前に， 

ソフト技術を評価するべきか 

にわたって，小気味いいテンポの曲が流れてい 
る。タイトルバックの妙な曲は，結構耳につい 

もしれない。 

総合評価 

0 5 10 

て離れない。 

アクション 

★★★★★★★★ 

古臭いなどと書いてしまったが，逆にそれだ 

RPG 

★★★★★★★ 

け昔から 3 D 技術がアメリカにはあったのだ。 

シミユレーショ 

ン ★★★★★女 

日本ではいまだに，これだけ動く 3 D ポリゴン 

音楽 

★★★★★★★ 

のゲームは少ないだろう。しかもシミュレーシ 

操作性 

★★★★★★★★★ 

ョンと RPG まで楽しめるのだ 。X 68000のパワー 

アメリカン 

★★★★★★★★ 
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アメリカ幽霊屋敷ツアー 

1920 年代，アメリカ，ニューカムというような名の街とくると思い出 

すのは . ，ラブクラフト？いやいや，違います。昔，他機種 

で出ていて，ようやく X 68000 にも移植された「ラプラスの魔」の 
話なんですよね。 


♦ラプラスの魔 


しまうってことは精神力のヒットポイント 
がなくなると，心が死んじやう……つまり 
が発狂しちまうわけだ）と力’，ほかにもい 
ろいろな技能を金で買ってこなきやいかん 
とか，作ったキャラの顔写真がどいつもこ 
いつも不気味だなあとか（本っ当に不気味 
でさあ，女のキャラって作る気がしなかっ 
たんだよね . ）。 

さてさて，時は 192 X 年，アメリカ，マサ 
チューセッツはニューカムという街。ジャ 
ーナリスト，探偵，それに霊能者たち！:い 
ったゴーストハンターたちが，幽霊屋敷と 
評判のウヱザートップの館に挑んでゆきま 
す。さあ，彼らに明日はあるのか!？ 

免税店 IM 

え，みなさま右手をご覧ください。いち 
ばん高いのが中指でございます（ああっ， 

古い . )〇コホン，え，失礼いたしまし 

た。みなさま，本日はわがラプラス観光の 
アメリカは ニューカム 幽霊屋敷ツアーにご 
参加いただき誠にありがとうございます。 

ただいまご覧になれますのがやっと迎り 
着きましたニューカムの街です。これより 
お待ちかねの免税店……ではなくて，街で 
の買い物にまいります。ちなみにヴィトン 
もグッチもありませんのであしからず。 

はい，みなさま，左手をご覧くださいま 
せ。こちらがニューカム名物，なんでも治 
す奇跡の教会でございます。もし屋敷内で 
負傷されたり，毒を受けても，マヒしても, 
挙句の果てに死んじやおうが，（ピー）にな 
ってしまおう力 1 ,この教会で手当をうけれ 
ばたちどころに治ってしまいますので，み 
なさま安心して死んでくださいませ。なお, 
体力と精神力の回復だけでしたら無料です 
が，死んでしまったり発狂されてしまった 
場合は，はっきりいって大量のお金が必要 
ですのでみなさま，死ぬときには十分なお 
金を用意してお死にくださいませ。地獄の 
沙汰も金次第い，ほっほっほっ。 

さて，右手にご覧になれますのが武器屋に 


ぅぅ,なつか U 、ったらありゃしない分 

この，ラプラスの魔というゲーム，今の 
ゲームとしてもそうなんです力す，その昔， 
他機種で発売されていた当時から非常に変 
わったゲームシステムで知られてた R P G 
なんですよね。 

何が変わってるかというと，まず モンス 
ターを 倒すだけでは全然お金を手に入れる 
ことができないので，金を手に入れるため 
には，幽霊屋敷に入り込んで化け物どもの 
写真を撮ってそれを街で売り飛ばして金を 
手に入れなくてはいけないと力 1 (逆にいう 
と今も昔も RPG って モンスターを 殺しま 
くりの金奪いまくり，のゲームだったわけ 
だな），ヒットポイントがひとつじゃなくて 
生命力の パラメータ と精神力の パラメータ 
の2 つのパラメータに 分かれてるとか（生 
命力のヒットポイントがなくなると死んで 


XB 8000用 5"2 H □版3枚組8.700円(税別) 

ェ厶•エー • シー八ミングパードソフト 

006(315)8255 


道具屋，それに占い師の店でございます。 

まず武器屋でございますが，リボルバー 
や弾，サーハ〇レなど，よろず武器を扱って 
ございます。 

続いての道具屋でございますが，こちら 
は生命力の回復をするための医療箱，精神 
力回復用の護符，それに精神攻撃に使う機 
械などがおいてございます。 

また，当幽霊屋敷の幽霊ならびにモンス 
ターたちは，ビンボービンボー涙のビンボ 
一なのでございましてほとんどの場合倒し 
ても金目のものは持っておりません。した 
がって，ジャーナリストの方をパーティに 
お連れして，この道具屋でカメラと フィル 
ムをご購入のうえ，戦闘中に幽霊どもの写 
真を バシバシ 撮って， ホテルへ 帰って売り 
飛ばしてくださいませ。ついでにそやつら 
をぶっ殺してしまえば経験値も稼げるし一 
石 二 鳥でございましよう。はっはっはっ。 

続いては向かって左側，占い師の店でご 
ざいます0ここではレベルアップとスキル 


お知らせ 

I 月号の付録ディスクで配布したウイルス検出プ 
ログラム DOCTOR 2 . X に不備がありラプラスの魔の 
ディスクに対して不適当なメッセージを表示すること 
がわかりました。皆さんに不要なご心配をお掛けし 
たことをお詫びいたします。 

なお， D 0 CT 0 R 2. X を組み込んでいる方は，ラプラ 
スの魔を起動の際に OPT . I キーを押しながら立ち 
上げる か,け 0 ページの 方法で D 0 CT 0 R 2. X の デバ ッ 
グを行ってください。 
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を買えます。みなさまが幽霊屋敷で化け物 
を倒したあとでここに参りますと，レベル 
アップで体力と精神力の最大値を上げるこ 
とができます。スキルというのは，早い話 
“腕”でございます。たとえば，写真のス 
キルがあれば写真がうま〈とれる，という 
わけです。またほかにも銃を使うためのス 
キル，格闘のスキルなど生き残るための能 
力はここでかなり左右されてまいります。 
地獄の沙汰もスキル次第というわけですね。 

それではみなさま，買い物時間にいたし 
ますので，たっぷりお楽しみくださいませ。 

恐怖の幽霊屋敷ツアー ♦♦♦♦♦♦♦ 

さて，これよりバスは街外れにあります 
ウエザートップ館へと向かいます。これか 
らが本番というわけですね。ふへへへへ。 

右手にご覧いただけるのが，かの有名な 
ウエザートップの幽霊屋敷でございます。 
この館は，ただの荒れ果てた無人の館だっ 
たのでございますが，最近，子供のバラバ 
ラ死体や無惨に喰いちぎられた死体が庭先 
で発見されましてから一躍有名になりまし 
たのでございます。これよりみなさまは屋 
敷の中の冒険へと參られるわけです。 

みなさま，みなさま押しあわずに落ち着 
いて一列に屋敷へお入りくださいませ。お 
や，お客様ドアを引っ張ってどうなさった 
んですか？ 残念ながらただいまみなさま 
が入られた扉は，入ったとたん鍵が閉めら 

れてしまいまして . 。 入ったら最後，鐘 

つき堂の鐘を鳴らさないと扉は開かないよ 
うになっているのでございますよ。ふはは 
はは（—デーモン小暮調に読むこと）。 

さて，さっそく屋敷に入りましたところ 
でみなさま右手をご覧くださいませ。右手 
に見えますのがみなさまの前に出発して， 
全滅したパーティご一行様の変わり果てた 
お姿，はっきりいって亡霊でございます。 
みなさまこのようなお姿になられませんよ 
うご注意くださいませ……。 

さて，これより半日観光……じゃなくて， 
まず屋敷の中をてっぺんにあります鐘つき 
堂へまいります。おっと，さっそくのモン 
スター，スケルトンのおでましでございま 
す。みなさま武器およびカメラのご用意は 
よろしいでしょうか……？ 

やっぱり X 咖00だ もんね^^^ 

さてさて，屋敷にあるいは地下に入ると 
いろんなモンスターたちが'相手をしてくれ 
ます。いや，本当にいろんなモンスターが 
いるもんですねえ。ねずみとかクモとかス 
ケルトンやらグール，挙句の果てには不気 



おばちやん，スキルひとつね！（駄菓子屋かつ） 


味な青い目の人形さんまで。そやっらが大 
挙して押し寄せてくるさまなんかは，ほと 
んどホラー映画です。さらに敵ばかりでな 
く助けを求めてくる幽霊なんてのまでいま 
すから，そういう人（すでに人ではないっ 
てか？）に会った場合には，話をちゃんと 
聞いてあげましょうね。聞くだけで経験値 
がもらえますから。 

あ，そうだ，敵といえば，敵が降参して 
きたらた一っぷり，ネチネチと尋問してあ 
げましょう。たま一に物をくれたり，ベラ 
ベラと秘密をしゃべってくれるみたいです， 
はい （ ……にしてもクモやねずみの写真で 
お金をくれるというのは……クモやねずみ 
が珍しいのかな，アメリカじゃ）。 

このゲームが8 ビッ ト機で出た頃，実は 
私もちょこっとだけやったんですよね。昔 
はメモリも少なかったからディスクアクセ 
スがやたらと多くて，時間がかかって非常 
にうっとうしかったんですよね（まあ，あ 
の頃はそれが当たり前だったんだけど）。 

ところが X 68000 ではさすがにオンメモ 
リというわけにはいきませんけど，それで 
もちゃ一んと読めるだけメモリに読み込ん 
でいるので，余分なディスクアクセスがな 
〈非常に快適です（もっとも私はメモリ 2 M 
バイトにしているのでそのせいもあるのか 
な……)〇それに，グラフィックも全部書き 
換え，それもタイリングペイントじゃなく 

リフレッシュされてます 

う一む。ゲーム自体は非常に古い物なんだけ 
ど ，X 68000に合わせてしっかりとシステムが新 
しくなっていることは大変よいことだと思いま 
す。でも，どうせならゲーム自体新しく X 68000 
オリジナルでやってくれてもよかったのではな 

いかとも思うのですが . 。ま，グラフィック 

もちゃんと X 68000 してる（ちゃんと X 68000 に 
合わせてグラフィックを描き直すっていうのは 
本当は当たり前じゃなくちゃいけないんですけ 
どねえ）し，プルダウンメニューしてるし，な 
によりきっちりよいプログラムを組んで快適な 
操作感を提供してくれているので……よしとし 
ますかね。うん。 



てちゃ一んと中間色してます。えらいえら 
い。グラフィックの センス もかなり当時に 
比べる と 向上してるようで，まだ男の顔は 
不細工ですけど，女のキャラはまともに見 
られる顔になりましたしね。写真をよく見 
てもらえればわかる と 思うけど，私の作っ 
た“りん，’てキャラクターなんですけど备… 
妖しく美しくっ ていいと 思いません？ま， 
ほかの マシンと は 一線を画すスーパー AV 
マシン， X 68000 用に移植するんだから，こ 
のくらいバージョンアップしても当たり前 
っていっちゃなんだけど，当たり前のこと 
を当たり前にやってくれるのは非常に気分 
のよ いこと なのであります。 

ただ，ちょっと不満をいわせてもらえば 
……このゲーム，ちょっと，難しいよ一。 
すぐ，全滅しちゃうんだもん。私はおかげ 
で写真撮影中にキャラクターが全滅しちゃ 
ってえらい苦労したんだぞぉ……，うるう 
る。でも悲しいといえば，何度キャラクタ 
一が殺されて全滅させられても，結局新し 
いパーティを組んで幽霊屋敷に送り出して 

しまう自分がいちばん悲しい . 。 

最後に，みなさま本日はアメリカはニュ 
ーカム幽霊屋敷ツアーにご参加いただき誠 
にありがとうございました。右上にご覧に 
なれますのが，みなさまの前に出発して全 
滅したたパーティご一行様の変わり果てた 
お姿でございます ……一 

ところで，非常に個人的な話になるんですが。 

このゲームの 広告には“次はゴーストハンター 
2で会いましょう"ということになっているん 
ですが……。できれば口ードス島戦記でお会い 
したいな 一， なんて思うんですが，どんなもん 
でしょ，ハミングバードソフト様（間違えても， 

次は地獄の練習問題なんていうんじ ゃ ありませ 
んように )〇 

総合評価 〇 5 _ 10 

拡張メモリ対応 ★★★★★★★ 

さまよえる手 ★★★★★ 

作ったキャラク ターの 顔 ★★★★女 
プルダウンメニュー ★★★★★★女 

ゲー•ム難易度 ★★★★★★★★女 

おすすめ度 ★★★★★女 


THE SOFTOUCH 


89 
































HE SOFTOUCH 


♦続ダンジョン•マスターカオスの逆襲 


闇の中で眠れ 

ひと月お休みをもらって，またまたカオスの逆襲の登場。 
どっぶりとはまっている荻窪氏ですが，先々月とはうって 
口 gikubo Kei 変わって至極マジメでカタい文章に，このゲームのシビア 

荻窪圭 さが伝わってくるようです。 


自由業なのをいいことに，真っ昼間から 
ずっと テレビに かじ りついて いた。銀座で 
インタビューされた人が，戦争によって何 
が心配かと聞かれて，原油や物価の高騰だ 
と答えていた。ほかに心配することはない 
のだろうか。前線の軍人さんの命が心配と 
でも答えればまだかわ I 、げがある。 

日本はどうすべきかと聞かれた善良な市 
民は， モーニングに 載って いる 本宮ひろし 
の漫画と同じようなことを真面目な顔でい 
つていた。日本はどうすべき力 1 。 こたつに 
入ってみかんでも食べていればいいではな 
いか。それで自分たちの平和ぼけでもかみ 


にしかわからない。勝利のあとに見出せる 
のは，ロード•カオスのパラノイアに最後 
まで付き合わされた虛しさだけだ。 

最終的に世界が平和になったとしても， 
戦いの虛しさは晴らされない。新しく見つ 
けた武器のテストのために殺された敵も， 
勝利のためにやむをえず殺された敵も，す 
ベては虚しさの前に等価であり，平和もま 
た人間の根底を流れるパラノィァックで独 
りよがりで傲慢なロマンにかぶせられた閉 
じ蓋にすぎないのだ。 

4 ♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦令 



名前がつけられている 。 “DIABOLICAL 
DEMON DIRECTOR ”， 略して “ DDD ”， 
訳して“惡魔の支配領域”である。以降， 
DDD と呼ぶ。どの道を通って来ても，この 
DDD の入口に迪りつく。 

DDD の看板横にある階段を上ると，悪魔 
が待っている。そこが DDD だ。 

DDD は複雑であり，そこから再び KU ， 
DAIN , ROS ， NETA の4つに道が分かれ 
る。それらの入口を見つけることは極めて 
困難だ。道を塞ぐピットを閉じるために運 
と知恵を必要とするだろう。 DDD をすりぬ 
ける快感は味わった者にしかわからない。 


しめていればいい。 

私はといえば，ステルス戦闘機を見なが 
ら，ダンジョンをさまよっている。 

ダンジョン•マスター。このゲームは古 
今東西に類を見ないほど，真面目で硬派な 
ゲーム AT 。 まったく遊びはなく， アイテム 
も 敵 も ダンジョン も ハー ドボイ ル ド だ。 ボ 
タンがバ カに なったマウス.トラックボー 
ルは 買い換えられ，私は ダンジョンを 走り， 
止まり，眺め，考える。悲しむ者もなく， 
正義は勝つという運命もない。 この 冷たさ 
だけが，危険を嗅ぎ分ける。 

だから，今回のレビューはそんなダンジ 
ョンに敬意を表して，堅く，堅く，淡々と 
進められる。そこにあるのは，アウトライ 
ンであり，デイ テールは 実際に歩いたもの 



X 68000 用 5 M 2 HD 版2枚組9.800円(税別) 
ビクター音楽産業 Q 03 (3483)7901 


ダンジョンは4つに分かれ，合流し，再 
び4つに分岐して最上階で合流する。 

最初の分岐点を単ビ「分岐点」と呼ぶ。 

ここは プレッシャープレー トがあるひとマ 
スの小さな部屋であり， ワープ ゾーンから 
ワープに よって，あるいはその真上にある 
穴から落ちて迪りつくことになる0スター 
卜地点からこの分岐点に来るのは実に簡単 
で，早ければ穴に落ちて ワープ すればすぐ 
だ。しかし，パリに買い物にいく Hanako の 
精神によるなら，分岐点までのささやかな 
道のりで，戦争準備を整えるべきである。 

分岐点から東西南北へ道が分かれる。 

その道には進行方向に対してのみ壁が開 
かれるようなしかけが施されている。 

4 つの 道は次のように名づけられている。 

“ KU ”，“ DAIN ”，“ ROS ”，“ NETA ”。 

それぞれ職業でいい換えればファイター， 
ウイザード，ニンジャ，プリースト，日本 
語では戦士，魔術師，忍者，僧侶だ。 

それぞれの道にふさわしい怪奇なダンジ 
ョンをさまよい続けると（不用意に穴に落 
ちたり，いく つかの 隠された通路を通って 
分岐点へ戻ったりしない限り）2 つめの 分 
岐点へと迪りつく。ここに迪りつくまでが 
最初の難関。頭に入れておいたほうがいい 
流れがある。降りて，昇れ。2 つめの 分岐 
点は，分岐点より上にある。 

2つめの分岐点には看板がかかっており， 


どの道を進んでも，どこかに“コーバム 
鉱石”が ある。コーパ、 ムが 力オス.スト ラ 
イク. バックの目的だ0 

コー バムは ピットに囲まれた部屋の中央 
の 柱，4面にそれぞれ収められている。コ 
ーバムを 入手す るのは 困難を極める。息を 
止め，素早くパーティを動かす。 

手にしたコーバムは最上階（だと思われ 
る）にある“フル•ヤの炉”に投げ込むこ 
とになっている。文字どぉり，投げ込む。 

フル • ヤの炉に至る部屋で4 つの 道は再 
び合流する。ロード•カオスやうっとうし 
い惡魔，ややこしい罠に囲まれた大きな部 
屋〇プレイヤーはここで迷い，ピットに落 
ち，嘆き，さまようだろう。答えはひとっ 

24 kHz モードで遊ぶ 

カオス•ストライク•バックは 24kHz モードで 
遊ぶことができる。これは有名な話。 

その実現はゲームディスクの設定データを変 
更することによって行われる。 SHIFT キーを押 
しながら起動すると環境設定メニューが立ち上 
がり，そこで 24kHz モードを選ぶと，ディスクに 
その設定が書き込まれる。よって，プロテクト 
シールを一度はがす必要がある。一度設定すれ 
ば次からは，そのモードで立ち上がるので，プ 
ロテクトシールは貼り直して構わない。 

私は 24kHz で遊んだが，どちらがよりいいと 
いうことは感じない。どちらでもよく似たもの 
である。今回の画面写真はみな 24kHz モードで 
撮ってみた。 


90 Oh! X 1991.3. 





しかない。 

4 つのコーバムをフル.ヤの炉へ投げ込 
むと，終わる。口ード•カオスと無理に戦 
うことはない。 

/〇； ♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦令 

カオス•ストライク.バックでは「どこ 
まで行った？」「え一っと，地下7階」とい 
う会話は成り立たない。いたるところで分 
岐しており，「どこまでいった？」と尋ねら 
れて正しく答えるにはいろいろと複雑な解 
答を用意する必要がある。 

目安となるのは， DDD へ迪りついたか， 
コー バムを いくつ手に入れたかであるが， 
分岐点からひとつの道を通って DDD に至 
り，そこからまたがんばってコー バムを フ 
ル•ヤの炉に投げ込む，という猪突猛進を 
4回繰り返す人もいれば，分岐点から DDD 
への道を4つとも歩き回って自分たちを鍛 
えアイテムも十分手に入れたところで，あ 
らためてコーバムへ挑 1贱する人もいるだろう。 

ここでどの道がいいかと尋ねられれば， 
KU がなかなか楽しい，と答えておく。謎が 
それほど複雑ではないからだ。 

しかし，堅くて厄介なデス•ナイトうよ 
うよ。更に DDD の先へ行ったりすると，ド 
ラゴン巣窟なんていうレッドドラゴンうじ 
やうじや。ああ々喜しい。ここでドラゴンを 
退治したら箱に肉を詰め， DDD の階段の下 
にでも置いておくべきだ。どの道からでも 
必ず通過する（というより連れてこられる） 
ので，キャンプ地にはもってこいだ。 KU で 
食料を集めておけば餓死することもない。 

DAIN ♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 


今回のダンジョンはあまりにも複雑。何 
階にいるかもわからない。 マッピングに 頼 
ると時間ばかりくってしまう。重要なのは 
自分が何階にいるかではなく，各ポイント 
に対して相対的な高さをつかむことだ。 

今回はゲームが難しいぶん， マニユア 
ルでサポートしている。牢屋からチャンピ 
オンを選ぶ方法やそのマップ，スタート地 
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分岐点を上から見た 



DDD の看板 



フル • ヤの炉 


点の切り抜け方など，わかりやすい。新し 
く付け加えられた魔法の地図用魔法（これ 
は僧侶の魔法だ）以外の魔法表もついてく 
る。見ながら魔法を唱える。楽である。 

今回は前作によく見られた看板によるな 
ぞなぞは減り，より複雑な，壁でない壁に 
隠された通路やその奥のスイッチ，間欠開 
閉穴などアクション性の濃いいやらしいも 
のになって いる。 

今回の最大の昆は魔法の地図かもしれな 
い。地図に魔法をかけると壁でない壁がわ 
かってしまうからだ。魔法の地図に頼るあ 
まり，壁の小さなスイッチを見逃してしま 
ったり，アイテムを拾い損ねたり，重要で 
ない場所にとらわれたりしないよう注意す 
る必要がある。あくまでも魔法の地図は旅 
のサポートにすぎない。 

ROS ♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 

適当に道しるべを置きながらダンジョン 
を進む0いらないアイテムを置くのもいい 
が，本当に重要な，未来へ通じる道にはゾ 
ーキャスラーだ。強い魔術師がいる限り無 
限に作ることができ，光って目立つから。 

魔術師はどんどん強くなっていく。 

戦士もどんどん力を蓄えていく。 

僧侶も同様。 

忍者の能力はそれほどアップする要因が 
ないが，優秀な忍者がいなければならない 
わけではない。ボウガンでもあればよい。 


投げてスイッチを押す。これは快感だ。 

戦いを重要視しない ROS や NETA の道 
で重要なのは，プレイヤーの柔軟な頭脳で 
あり，あきらめず挑戦する心である。どの 
道でも重要な のは肉 弾戦に 強 い戦士 と強い 
フアイ アーボールと ポイズ ンフォ ウを撃て 
る魔術師だ。そして，知恵。知恵なくして 
カオス•ストライク. パ、 ックは終わらない。 

NETA ♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 

一番ユニークな NETA の道。モンスター 
をコントロールしてプレッシャープレート 

を踏ませないと先へ進めない部屋は秀逸だ。 
むやみに殺しても駄目な NETA の道である。 

モノを置けば反応するスイッチ，パーテ 
ィが乗らねば反応しないスイッチ，モンス 
ターにのみ反応するスイッチ。プ レッ シヤ 
ープレートにも種類がある0 

そして，どの道もフル.ヤの炉に通じる0 
ひとつの道を終えるたびに分岐点（すで 
にガラクタ置き場兼食料庫としてジャンク 
ショップ並みの乱雑さだ)でほつと休養する。 

通れる壁•小さな壁のスイッチ*人が乘 
ると穴の開〈床•スイッチを押して数秒だ 
け閉じるピット。つまり，床と壁。 

前作のときと同じようなことをまたいお 
う。探検を終えたダンジョンには，あなた 
が開けられなかつた扉の数だけ物語があり， 
あなたが落ちたピットの数だけ物語がある。 
残るのは物語である。英雄ではない。 


ダイ八ードとタイ八ード2 


懸念された音楽も入っていなかった。ポピュ 
ラスの心臓音のような音がときどき鳴るのが気 
になるが，これは，サービスである。重要な地 
点に来たことや，モンスターが近くに寄ってい 
ること，隠れたスイッチや通れる壁があること 
を教えてくれるサービスなのだ。 

第丨作は衝擊的でかつ面白かった。第2作は 
よりスケールアップしており，面白くはあるが 
衝撃的ではなかった。なんの話かというと，「ダ 
イ ハード」 と「ダイ ハード2」 なのだが，ダン 
ジョン. マスター にも似たことはいえる。 

ただ，映画とは異なり，ゲームではその世界 
への順応という過程が必要なので，前作でダン 


ジョン環境に順応したプレイヤーにとって，力 
オス•ストライク • バックのほうがゲームをよ 
り本質的に楽しめるということはいえるかもし 
れない。 

前作より難しいとはいっても，中だるみし 
なし、構成やビジュアルやサウンドの演出力は秀 
逸である。私はやはりダンジョン•マスターシ 
リーズが（ダイハードよりも）好きだ。 

総合評価2 〇 5 |〇 

マニュアルの親切さ 1 ★★★★★★★★★! 
落し穴の多さ ★★★★★★★★★★ 
探検のわくわくさ ★★★★★★★貪 
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今月はシステムサコムの「間の血族 j です。 
ノベル ウヱアというところで賛否両論とな 
りそうですが，どうでしようか。たしかに， 
こういうものも質さえ高ければ楽しめそう 
ですよね。この作品の場合はどうかな？ 



►なかなか楽しかったです。72点ほどでし 
よう。いちばん m いたのはデータ圧縮率で 
す。とてもディスク3枚とは思えませんね 
え。 ノベル ウェアのシステムもだいぶ高く 
なってきて使える レベル になってきたので 
はないか！:思います。音楽もとてもいいと 
思います。ただ，私は MIDI を持っていませ 

んから，ウヮサの映画館のような . とい 

うところまではいきませんでしたが。 

しかし，不満点も3つほどあります。ひと 
つはキャラクターデザイン。なにもプロを 
使えとはいいませんが，年齢設定と顔のギ 
ャップがすごい。里沙なんてほとんどオバ 
サンだ。 

もうひとつは，次回予告。なんであそこ 
まで凝る必要があるのか，理解に苦しむ。 
あの分のデータ量を少しでも多く本編のほ 
うに割りふってほしかった。あれじやまる 


で，無理やり盛り上げて完結編を意地でも 
買わせようとしているみたいである。 

最後のひとつは価格設定。8,800円 X 2 は 
絶対に高いと思う。せめて，6,000円 X 2 か, 
10,000円 XI が普通だと思う。それと，この 
ノベル ウェア システム はまだまだビジユア 
ル性に欠けており，小説を読まない，ある 
いは読めない人からはかなり敬遠されてい 
ます。 フロッピー ディスク （1 M バイト ） t 
いうメディアでは限界なのかもしれません 
が ，もう少し システムを 見直したほうがい 
いと思います。 泉哲也岩手県 

►照の血族については皆さん意見が厳しい 
ですね。私はひさびさに満足できるゲーム 
だと思いましたが……。演出なんかはかな 
り凝っていますし……。ちなみに私は新井 
素子さんのファンです。「はふ」，このこと 
ばにつきますね。しかし，原作が男とは 
……。 真鍋博之 (19) 東京都 

►最初に広告を見たときは，なんとなくい 
やだなあと思った。だって，あの絵でしよ。 
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魅由が蜘蛛に襲われるところ。連続写真でどうぞ 





































AFTER REVIEW 


ああいうタイプの絵は苦手なんですよ。で 
も，マヤ文明の建物とかが出ているのとか， 
「南米の血に隠された秘密とは？」とかい 
うキャッチコピーが広告に出ているのを見 
て，パソコンショップに行ったときに衝動 
買いしてしまったのです。家に帰ってゲー 
ムをやり始めると，なんか勝手に進んじゃ 
ってなかなか自分の意思が反映されない。 
しかも，私の目的とは違って普通の部屋の 
中とか，喫茶店とかの日常的な風景の連続 
でなんとなく欲求不満。前編は予告編がい 
ちばん出来がいいかな，って感じです。そ 
れで完結編のほうはというと（途中までを 
見ると絶対に最後まで見ないと気がすまな 
いもんで），最後のほうのアニメーション， 
アレはよかった。「バーン，バ ー* ン，バーン」 
とかいう音とシンクロして絵が出たりして， 
ワクワクしました。谷口拓哉 (26) 群馬県 
►全然進めないアドベンチャーゲームと， 
なにもしなくても終わってしまうアドベン 
チャーゲーム。どっちがいいんでしょうね 
え。ところで，実はお金がなくて完結編は 
買っていないのですが，結末が気になって 
しょうがありません。どうにかしてくださ 
い。 和田篤 （16) 島根県 

►私も完結編をやってみたぞ。2時間ぐらい 
で楽にやり終えちゃった。コバルト文庫の 
ような文体，明るいようでちょっと暗いグ 
ラフィック，メキシコ神話に題材をとった 
ヘビーなストーリーと，なかなか楽しめた。 
だけど，これをアドベンチャーだと思うと， 
プレイヤーの思いどおりにならない魅由に 
「はふ，ちょっとため息（©システムサコ 
ム）」0このゲームは変に感情移入しないで， 
ストーリーを読むつもりで楽しむのがいい 
のだ。まだノベルウェアならではのメリッ 
卜を生かしきれてないように思うけど，こ 
ういう斬新な試みで頑張るシステムサコム 
は応援したいな。 （浦） 

►私が思うにこのゲームの魅力は次の3点 
にあると思う。まず，ひと味違うグラフィ 
ック。独特の雰囲気があるのだ。そのせい 
か，広告の「美少女探偵魅由」というの力 5 ' 
適切がどうかが議論を呼んでいる。次に音 
楽。内蔵音楽， MIDI 共にグレードの高い音 
質で BGM が奏でられるのだ。 MT -32 使用 
時でもプリセット音色のみならず，オリジ 
ナル音色も使っているようで新鮮な感じだ。 
曲のほうもメインテーマのバリ エーション 
を各曲に盛り込んだりしていて，映画音楽 
のノリ。あとはなんといってもメッセージ。 



魅由が空中浮遊でいたぶられる 


「ん一もう， JESUSj , 「はふ，ちょっとた 
めいき」，「ワタシデナイワタシ」などは流 
行語になったほどだ（反論は却下)。「第4 
の ユニッ ト」のようにシリーズ化してほし 
いな。はふ。 最近溜息の多い（善） 

予告： 来月は遊撃王 II とガンシップでもや 
ろうかなと思っています。皆さんどんどん 
感想や意見をお寄せください（特に，長め 
の文章を望みます）。 


発売中のソフト 

★ Misty Vol . 

7 データウェスト 

XI turbo 用 

5，，2D 版 

5,000円(税別) 

X68000 用 

5”2HD 版 

5,000円(税別） 

★中華大仙 

シャープ 


X68000 用 

5"2HD 版 

7,800円(税別) 

★ Musicstudio PRO -68 K ver . 2. 0 

シャープ 

X68000 用 

5"2HD 版2枚組 

28,800円（税別） 

★びんびん麻雀ピーチエンジェル 

データ集 

ブラザーエ業 (TAKERU) 


X68000 用 

5”2HD 版 

2,000円(税別) 

★アルガーナ 

ブラザーエ業 

(TAKERU) 

X68000 用 

5”2HD 版 

6,800円(税別) 

★ ブルトン • 

レイシナリオエディタ 

システムソフ 

卜 


X68000 用 

5”2HD 版2枚組 

5,800円(税別） 

新乍情報 


★DRAKKHEN 

EPIC/SONY RECORDS 

X68000 用 

5”2HD 版価格未定 

★マーブルマッドネス ホームデータ 

X68000 用 

5”2HD 版価格未定 

★ファンタジー IV 

スタークラフト 

X68000 用 

5”2HD 版9,800円（税別） 

★エイリアンシンドローム 電波新聞社 

X68000 用 

5”2HD 版価格未定 

★プリンス*オブ • ペルシャ ブロ ダーバンドジャパン 

X68000 用 

5"2HD 版価格未定 

★パロディウス だ丨 コナミ 

X68000 用 

5"2HD 版価格未定 

★生中継 6 B 

コナミ 

X68000 用 

5”2HD 版価格未定 

★ノスタルジア 

タケル 

X68000 用 

5”2HD 版 11,800円(税別) 

★ボン パ ーマン 

システムソフト 

X68000 用 

5，，2HD 版7,800円(税別) 

★ファランクス 

スーム 

X68000 用 

5”2HD 版価格未定 

★メルヘンメイズ 

SPS 

X68000 用 

5”2HD 版2枚組8,800円（税別） 

★クオータースタッフ スタークラフト 

X68000 用 

5”2HD 版価格未定 

★シムアース 

イマジニア 

X68000 用 

5”2HD 版 12,800円（税別） 

★ビ ーストロ ■—ド 

ホビ 1 ージャパン 

X68000 用 

5”2HD 版価格未定 

★マーキュリー 

マキシマ 

X68000 用 

5”2HD 版8,800円(税別) 

★シグ ナトリー 

NCS 

X68000 用 

5”2HD 版5枚組12,800円(税別） 

★パワーモンガー 

イマジニア 

X68000 用 

5”2HD 版 12,800円（税別） 

★シムシティーテレインエディタ イマジニア 

X68000 用 

5”2HD 版4,800円（税別） 

★サブナック 

エ画堂スタジオ 

X68000 用 

5”2HD 版2枚組7,800円（税別） 

★CARD PRO -68 K ver . 2. 0 シャープ 

X68000 用 

5"2HD 版価格未定 
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參 C-TRACE 68+ 


メタ ボールを 君の手に 


Tan Akihiko 

丹明彦 


レイトレーシングではお馴染みの C-TRACE の最新バージ 
ョンが C - TRACE + だ。 これまでの ver . 3 . 0 の機能に加えて 
さまざまな拡張が加えられている。目玉はやはりメタホー 
ル。 パーソナルでメタ ポー ルが扱える日がきたの だ。 



暮れももう押し詰まったある 13 のこと。 
今年はこれが最後かなと 思いつつ， 年末進 
行でいつもより早く仕事の片づいた編集部 
に顔を出したら， C - TRACE + のサンプル 
がきているとのこと。もうちよっ！;早けれ 
ば先月号のダラフィック特集で紹介するこ 
とができたのに，と思ったが，そのおかげ 
で試用期間が1力月もとれることになった。 
これで正月はメタボール三昧だぜ。 

たいへん長らくお侍たせいたしました， 
とでもいうべきなの力’，待望の C - 
TRACE + がついに X 68000 でも動き出し 
た ( PC -9801 シリーズにはかなり前からあ 
った)。 

C - TRACE + とは •，♦，♦♦♦♦舞 

先月号ですでに予備知識もできているこ 
とだろう力 5 '， C - TRACE はレイトレーシン 
グソフトウェア。レイトレーシングとは， 

3次元コンピュータグラフィックの描画ア 
ルゴリズムのひとつ。 

3次元空間の中に いろいろ な物体を置く。 
そしてそれらを写真に撮ると考える。カメ 
ラのファインダー に 映った像ができあがり 
の画像にあたるわけだ。構図が決まれば力 
メラの向きや場所も決まる。そこから本計 



X 68000 用 5" 2 HD 版1昍,000円(税別） 

キャスト QD 3 (3705) 1065 


算に入る。画面上のドットに対応する視線 
をドットの個数と同じ本数だけ発生させ， 

その视線が最初にぶつかったプリミティブ 
(基本立体）の色を調べて画面にその色の 
ドットを打つ。これを画面上のすべてのド 
ットに対して繰り返し，1枚の画像を作り 
上げて いく。 それが レイトレー シングだ。 

そして今回発売される C - TRACE + は， 
C - TRACE の上位バージョンとでもいうべ 
きものた 1 。 C — TRACE 「+ j というた 1ナのこ 
t はあって， C - TRACE からずいぶんと拡 
張されている。なかでも目玉はメタボール。 

メタボール ♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 

メタボールは不思議なプリミティブ。日 
常的な感覚でその性質を捉えるのは困難で 
ぁろぅ。 

メタ ボールの 「メタ」 は， 変形を意味す 
る metamorphosis からきているという。そ 
う，メタ ボールは 変形す る プリミティブな 
のだ。ふだんは球（または楕円体）なのだ 
が，ほかのメタ ボールが 近くにくる t ，干 
渉しあって変形，融合などの現象を引き起 
こす。その変形の具合をうまくコント〇— 
ルして，目的の形を作り上げる。思いどお 
りの形を作る のが 難しい，という意味での 
制限つきではあるが，メタボールは自由曲 
面を実現するひとつのアプローチなのであ 
る。 

參メタポールとは 

レイト I -ーシングでよく使われるプリミ 
ティブ（球や楕円体など）は，その表面を 
境として内側が1，外側が0,というよう 
に，いわぱデジタルにできている。 

これに対して，メタボールは，中心が 
2.0,その値は中心から少しずつ外側にいく 
にしたがって小さくなっていき，しまいに 
は 0.0 になる。そして， 1.0 以上の部分だけ 


が目に見える，つまり1になる。ほかは見 
えない（つまり0 )。初めはアナログ 
(2.0-0.0) で考え，最後にデジタル （1 
か 0) にするというわけだ。もちろん，こ 
こで挙げた数値 （2.0 や 1.0) は例として挙 
げただけで，ほかの値を使っても構わない。 

これを，空間に分布する濃度としてイメ 
ージしてみよう。メタボールの中心部の濃 
度は最大，中心から離れると濃度は少しず 
つ下がる。その濃度をある一定の値で切り， 
濃度がその値より大きいか小さいかでその 
部分がメタボールの内側か外側かを決める 
ことにする。 

中心部の濃度を，メタ ボールの 重みと い 
う意味でウェイト，外側か内側かを決める 
境界の値をしきい値と呼ぶ。 

変形の様子はメタボールの半径やウェイ 
卜（重み），それにメタボール間の距離など 
によっていろいろと変化する。たとえば， 
メタボール間の間隔が狭いほど変形は大き 
<なる。 

•メタポールの変形 

メタ ボールの 濃度は，その中心からの距 
離で決まる。だから，メタ ボールが 1個だ 
けある状態では，常に球にしかならない。 
それを変形させるには，もうひとつ（また 
はそれ以上）のメタ ボー ルを使う。 

メタボールは，単独では単なる球だが， 
その周りには0でない濃度が分布している 
(見えないだけ）。いわば，メタボールの周 
りには「場」ができているのだ（“場”とは 
電場や重力場といったときに使う“場’’の 
こと。メタボールの概念は，電場のイメー 
ジに近い）。そこにほかのメタボールが接近 
する。そのメタボールも，当然周囲に場を 
作っている。両者の場は重なり合う。2つ 
の場を足したものが新しい場になる。当然 
その新しい場は元の場とは形が違う。しき 
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い値を超える部分の形も変わる。 
こうして，メタボールは変形す 
る。もちろん， 3つ以上のメタ 
ボールの場合でも互いに干渉し 
あい，変形する。 

面白いのは ここから だ。場は 
なにもポジティブでなくたって 
構わない。ネガティブな場を作 
り 出す メタボールが あ つてもい 




負の重みを持つメタ ボールの 周りには， 
負の場ができる。負ということは，それ自 
身の濃度は決してしきい値を超えることは 
ない。それゆえ，負のメタ ボールは 単独で 
は見ることはできない。ところが，ほかの 
(正の重みを持ち，目にも見えている）メ 
タ ボールの そばでは，負のメタ ボールは 相 
手の場の一部を吸い取ってしまう。相手の 
メタ ボールの 濃度が下がることになる。 す 
ると，いままでしきい値を超えていた部分 
が超えなくなってしまうのだ。結果として 
相手のメタ ボールは へこみ，ときには穴が 
開いてしまうこともある。 

ドーナツ形も，たった2個のメタボール 
で作れてしまうのだ。 

•視覚的に理解しよう 
正のメタボール同士，また正と負のメタ 
ボールを距離を変えて置いてみた場合の場 
の変化を図示してみた。この写真の見方は， 
•図の中の色は，物体そのものの色とは無 
関係である。これは，画面内の各点での濃 
度を表している。 

•画面右端のカラフルな帯は，どの色がど 
のくらいの濃度であるかという凡例である。 

ワィヤビュー 

C-TRACE は昨年のバージヨン 3.0 からモデラ 
一がなくなった。テキストエディタでシーンを 
記述し，それを計算し，画像を生成する。どん 
な画像になるか，自分の思ったとおりの構図や 
色になっているか，そういったことはすべて計 
算が終わるまではわからない。いまさらいうま 
でもないことだが，レイトレーシングの描画は 
遅い。数時間から数十時間を要する計算なのに， 
できあがってのお楽しみ，というのは少々問題 
がある。とりわけ，メタポールは制御がかなり 
難しく，丨回で狙ったとおりの形になることは 
まずない。 

そこで, C-TRACE + からは，本計算に先立って 
できあがりの形を簡易表示してくれる「ワイヤ 
ビュー』 がつくことになった。残念ながらまだ 
完成していないが，登録ユーザーには完成次第 
配布するとのこと。 


それぞれのメタポールは濃度の広がった 
空間として表される。これは正負のメタ 
ポールによる変形のようす 

中央（黒い線が入っている）を境目 
として，上が正の濃度，下が負の濃 
度を表す。中央（黒）は濃度0であ 
る。 

• この図はあくまでメタボールの概 
念図であり，メタボールを直接表現 
しているものではない。第一，平面 
である。 

•白線はしきい値を表す。帯の，白線より 
上の部分に相当する色は見え，下の部分は 
見えない。また，白線そのものは物体の境 
界を表す。なお，線が乱れているのは，計 
算誤差で，本当は滑らかな曲線である。 
といったところか。なお，この表示 プロ グ 
ラムは僕がでっち上げたものなので，モデ 
リングに使えないかとか，間違っても考え 
ないように。しつこいが，平而である。 

冗談はさておき，写真から，正のメタボ 
ール同士は千渉.融合してヒヨウタン形に 
なり，正と負のメタボールは相殺して穴が 
開いてしまうのがおわかりいただけること 
だろう。 

この図では2つしかメタ ボールを 使って 
いないが，メタ ボールは いくつで も 並べる 
ことができ，それらはすべて互いに干渉し 
あい，複雑な変形をしてくれる。3次元空 
間では，ちょっと考えただけでは想像もつ 
かないような面白い形ができることもある。 
メタ ボールのグループ 化と論理演算 

これまでのレイトレーシングでは，用意 
されたプリミティブ以外の形を作ろうと1； 
ると，積み木のようにつなぎ合わせていく 
力、，または論理演算を使ってプリミティブ 
の一部を削り取るかしていた。一般的なレ 
イトレーシング画像がレイトレーシングで 


作ったものだとすぐに見破られてしまうの 
は，その作品中の物体が，球ゃ楕円体など 
の2次曲面を組み合わせたもので作ってあ 
ることが多いからである（もちろん反射 • 
屈折しているからというのもある力 5 '，反 
射.屈折はレイトレーシングでなくてもか 
なり優秀な近似表現をすることができるの 
で，決め手にはならない） 〇 メタボールの導 
入によって，扱える曲面は単純なものでは 
なくなった。 

メタボールはその性質上，単独で使って 
もただの球（または楕円体)，あまりおいし 
<ない（計算が重くなるだけ損ともいえ 
る）。2つ以上を集め変形させることで初め 
てメタボールとしての特性を生かすことが 
できるのた^この一群のメタボールは，そ 
れ自身が1個のプリミティブのように働く。 
そして，ほかのプリミティブまたはメタボ 
ール群と論理演算ができる0形状ファイル 
を記述するうえでは，なんの不都合もなく 
通常のプリミティブとメタボールが共存す 
ることができるわけだ。 

しかし，定義したメタボールが全部（そ 
れこそ シーン 中のすべてのメタボールが） 
くっつきあってしまったのでは，論理演算 
には使えない。論理演算をとりたいのに， 

その要素同士が融合•変形してしまっては 
困るのだ。メタボールのなかでも千渉する 
THE S0FT0UCH 






形の制御は難しい 


もの同士，干渉しないものを分けておくこ 
とが必要になる。 

そこで，メタアトリビュートという新し 
い概念が導入されている。つまり同じ グル 
ープに 属するメタ ボールには 同じメタアト 
リビュートをつけ，ほかと区別する。する 
と同じメタアトリビュートのメタ ボ ー ル 同 
士のみが干渉しあう。あとは通常のプリミ 
ティブと同様に扱えばよい。ひとつのメタ 
アトリビュート に 属するメタ ボール 群を， 
ひとつのプリミティブのように扱う。論理 
演算を行うことができるのは，そういうわ 
けだ。 

そして計算は重い ♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 

計算についても，これまでのプリミテイ 
ブとは若干異なった処理が必要になる。先 


まとめ ♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 

メタ ボールに ついてまとめ 
ておこう。 

• メタボールはある点を中心 
として，中心部ほど濃く，周 
辺部ほど薄く分布する濃度球 
である。その濃度がある一定 
の値（しきい値）を超えた部 
分が見える。 

• メタボールは，単独では単 
なる球だが，ほかのメタボー 
ルが近づくと互いに千渉しあ 

い，変形する。 

• 負の重みを持つメタボールを作ることが 
できる。ほかの見えているメタボールのそ 
ばに近づけると，相手のメタボールが へこ 
んだり，穴が開いたりする。 

• 干渉しあうメタ ボールは ひとつの グルー 
プとしてまとめる。このひと組のメタ ボー 
ル群は，ほかのプリミティブやほかのメタ 
ボール 群との間で論理演算をとることがで 
きる。 

* 

というわけで，メタボールの形を制御す 
るためには，メタボールの原理を理解して 
おかなくてはならないし，メタボールの原 
理を理解するには，数学や物理をあまり嫌 
がらな いこと が必要なようだ（残念なが 
ら）〇 


籲スコープ 機能 

たとえば，画面の中で小さな物体が飛び 
回るアニメーションを作るとしよう。何十 
フレーム 作るにしても，それぞれの フレー 
ム中には背景などのようにまったく動かな 
い部分があることが多いわけだ。したがっ 
て，これを2回以上計算 （= 描画）するこ 
とは明らかに時間の無駄である。アニメー 
ションの全編にわたって，ほとんどの部分 
が同じ画像を何十 コマ も繰り返し計算す る 
ことを避けることができれば，相当な時間 
の節約になる。そのために，必要な部分だ 
けを計算させるのが スコープ 機能。計算す 
る前に，計算する範囲を指定することがで 
きるというものだ。 

•スポット光源 

いままでなかったのが不思議なくらいの 
光源。通常の点光源と違い，一定方向だけ 
に照射する。文字どおりスポットライト。 
光の境界はぼかすことができる。 

• a チヤンネル 

画像合成を美しく行うために，イメージ 
ファイル（画像ファイル）に新しく追加さ 
れた情報。画像合成とは，ほかの固像を下 
敷きにし，その上にあらかじめ計算してお 
いたレイトレーシング画像を重ねて表示す 
ることを t 旨している。これにより，たとえ 
ば複雑なシーンは各物体ごとに言十算して最 
後に合成する，といったこともでき，計算 
時間の短縮を図ることも可能だ。 


ほどもいったとおり，レイトレーシングで 
は，視線に最初にぶつかるプリミティブが 
見えることになっている。 

視線は直線だから1次式。球などの2次 
曲面は，文字どぉり2次式。したがって， 
球と視線との交点を求める場合は，2次方 
程式を解けばすむ。 

ところが，メタボールの場合は，メタボ 
ールが作る濃度の分布を同じグループに入 
ってい るすべてのメタボールに ついて 合計 
したものがしきい値になっている部分（曲 
面になる）と視線との交点を求めなくては 
ならない。言葉で書くとたいへん面倒そう 
だが，計算するのもたいへん面倒だ。プロ 
グラマが苦労するというだけでなく，コン 
ピュータも苦労する。要するに，計算がか 
なり重い。2次方程式には解の公式がある 
が，メタボールの場合にはそれがないから 
だ。 
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柳他の拡張部分 ♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 

メタ ボールと いう派手な部分の陰に隠れ 
てしまってはいるが， C - TRACE + にはほ 
かにも拡張された部分がある。いずれもメ 
タ ボールと 直接の関係はないが，操作性や 
表現力を増すのに役立っている。 


C - TRACE + にはプロテクトがかかっている。 
といっても，通常のゲームソフトに見られるよ 
うなプロテクトではなく，かつての Z 4 STAFF ど 
同様，ハードウェア的なものである。システム 
ユニットと呼ぶ部品をプリンタケーブルの途中 
にはさむことになっている。もちろんプリンタ 
は正常に使うことができる。 

Z ’ sSTAFF のプロテクトモジュールがジョイ 
スティックポートを使っていたことからすると， 
多少はましといえようか。ちなみに，その他の 
グラフィックツールではどうかというと ， Z 
sTRIPHONY はマスターデイスクをドライブ0に 


C - TRACE の出力するイメージ ファイル 
(〜 . IMG ) には,画像の赤 （ R ) •緑 （ G ) • 
青 （ B ) 色の成分がそれぞれ記録されるの 
だが，今回新たに a 成分が加わった。具体的 
には， a にはレイトレーシングで描画した 
物体の透明度や，アンチエリアシング処理 
で求めたピクセル占有率が格納されている。 


差してあるかどうかをチェックするようになっ 
ているし，外国ものの場合はマニュアルプロテ 
クトという場合もある。 

コンピュータグラフィックに限らないが，ツ 
—ル類は，どうしてもハードディスクなどにイ 
ンストールしたくなるものだし，バックアップ 
をとることも必要だ。だからディスクにプロテ 
クトをかけてコピーできなくするというわけに 
はいかない。 

まあ，プリンタケーブルという普段触らない 
部分だから，一度つけてしまえばあとは気にす 
る必要はない。 


プロテクトュニット 
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右側が a チャンネルの内容 


スポット光源の例 


合成の際にこういう情 
報を持ってお〈と，た 
だ背景の上に重ねるだ 
けでない高度な合成が 
できる。透明体は向こ 
うが透けて見え，端の 
部分はアンチェリアシ 
ングがかかったまま重 
ね合わせられる。あた 
かも真面目にレイトレ 
ーシングですべて計算 
したように見える。む 
ろん，ペイント系のグラフィック ツールで 
描いたような絵の上に重ねても面白い。い 
ろいろと応用がききそうだ。 

写真に合成した作例を載せておく。ただ 
し，真面目に合成をしようと思ったら，計 
算の際には背景は真っ黒にしておくことが 
必要。イメージファイルに背景の色の成分 
が残っていると，合成が変になるからだ。 
今回のサンプルではそれをさぼっている。 

問題は速度だ ( TP 版に 期待)^^ 

この文章の冒頭で1力月も試用期間があ 
ると書いたが，実際のところはほとんども 
のにならなかった。前衛芸術のような妙な 
物体ばかりごろごろとできてしまい，「自由 
曲面の造形」という目的からは遠いものに 
なってしまった。ただ，どんな形ができる 
かわかりにくいというのは，メタ ボールの 
大きな特徴ではある。適当にいろいろな大 
きさ，いろいろなウェイトのメタ ボールを 
配置して，計算させる。変な形になること 
がほとんどだろう力 5 '，ときには意外に面白 
い形になることもあり，そこから新しい作 
品への発想も生まれるかもしれない。 

メタボールは制御が難しく，できあがっ 
た形が変なものになる可能性は十分にある。 
一般論をいうと，メタボールで造形するに 
は，局所的•近視眼的に形を作っても駄目。 
作りたい形状の本質を見抜いたうえで，で 
きるだけ少ない数のメタボールを絶妙の位 
置に置いていくというのが理想。そこまで 
極めることができたら，メタボールを真に 
自由曲面として扱えるようになるだろう。 

それにつけてもあの計算スピードはいた 
だけない。結構解像度を粗くしたテスト計 
算でも，数時間から十数時間を要する。思 
いどおりの形になるまでは，メタボールの 


座標や ウェイ トなどの パラメータを 少しず 
っ変えてやりなおさな〈てはならない。た 
とえ数回しか計算しなおさなかったとして 
も，何日も要することになる。そのうち作 
品に妥協が生まれてこないとも限らない。 

数値演算プロセッサボードはほしいとこ 
ろ。それほど極端に速くなるわけではない 
力 5 '，それでもあったほうがよい。なかった 
としても，シャープ純正でないドライバ 
( FL 0 AT 2. X の改良版）のなかには速い 
ものがあるので，それを手に入れるとよい 
(平気で2倍速かったりする）。当然， 
CONFIG . SYS などの内容にも注意する。 

システムには OPM ドライバや BG プロセス 
など遅くなりそうなものは組み込まない。 

とはいうものの，いちばんいいのは早い 
ところ TP (トランスピュータ）版が出る 
ことであるのはいうまでもない。なにしろ， 
計算が遅いというだけで，作品のクオリテ 
ィが露骨に下がる（これは僕が悪い）。 

C - TRACE は以前からトランスピュータ 
バージョンも並行して発売している。トラ 
ンスピュータは，とても速い CPU とでも思 
っていただければいいだろう。 C-TRACE 
TP は，トランスピュータを積んだ基板と組 
になっている。そのトランスピュータボー 
ドを張スロットに差して使う。トランス 
ピュータは レイ ト レー シングの 計算 だけを 
し，ほかの細かい処理（データのやりとり 
や画面表示）は X 68000 で行うことになる。 

C-TRACE TP は C-TRACE とまった く 
同様に扱える。 データのフォーマットは 同 
じで， CPU が違っても互換性が保たれてい 
る。ただひとつの違いは，とにかく速いと 
いうこと0ボタ セル 分割を導入した C - 
TRACE バージョン 3 (メタボールなしの C 
- TRACE のうちでは最も新しいバージョ 


ン）など，みるみるうちに完成するといっ 
てもいいくらいの速さであった。使ってみ 
ると，広告にある「170倍」という数字を十 
分に実感できる（それだけ X 68000 が遅いと 
いうことでもあるのだが)。これくらい速い 
と，いろいろな形を試したり色を変えてみ 
たりといったことが実に気軽にできる。 

さて，こうなると当然 C-TRACE TP + 
の登場が待たれるところだが，現時点では 
まだ移植がすんでいないらしい。というわ 
けでこのレビューは X 68000 そのもの（浮動 
小数点ドライバ、またはエミュレータである 
FLOAT *. X )で計算している。メタボー 
ルは ただでさえ恐ろしく重い0そのうえ， 
前回のレビュー （ C - TRACE バージョン 
3.0) は ト ランス ピュータを使い放題に使っ 
たので，今回はなおさら遅く感じた。いま 
はトランスピュータが X 68000 の300倍速い 
といっても僕は信じてしまうだろう（もち 
ろんそんなことはない）。ト ランス ピュータ 
でメタ ボールを 扱えるようになるまでは， 
メタ ボールには 手を出さないのが 賢明 かも 
しれない。 C - TRACE + は メタボール以外 
に も拡張されているのだ。 

C - TRACE シリーズの名前がたくさん出 
てきたので，最後に整理しておく。 

• C-TRACE 68 ver .3.0 

C - TRACE の基本セット。主に2次曲面 
をプリミティブとして扱える。ボタセル分 
割を導入して高速化を図っている。 

• C-TRACE TP ver .3.0 
C-TRACE ver .3.0 のトランスピュータ 

バージョン。 

• C-TRACE 68+ ver .1.0 

メタ ボール や スポッ ト光源などを導入し 
て， C-TRACE ver .3.0 を拡張したもの。上 
位コンパチブル。 これを今回紹介した。 
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登場間近 


FIXE 闩の登場で X 68000 の環境にも変化 
の兆しが見えてきた今日この頃。ろれしい 
ことに CARD PRO -68 K の ve 「.2.0 が 
登場するというお知らせです。評価の高い 
データベースのバージョンアップだけに期 
待を込めて速報をお届けしましよ5。 


CARD PRO-68K ver.£.D 

Ogikubo Kei 荻窪圭 


なんだかんだいって ， FIXER ver .4.04- 
microEMACS で原稿を書くようになって 
しまった。 FIXER を使うと大人のための 
X 68000 で扱うようなアプリケーションに 
対応して いない ものが多くて困る。 WP.X 
や Hyperword はま だいい。 原稿は エディタ 
で書けば いい。 ，厄介なのは Kamikaze だ 0 

FIXER の状態で Kamikaze を立ち上げ 
るとしよう。標準ワープロのように日本語 
入力ができない力 5 '，そのときは実際それだ 
けで済む。数字を打ち込むのに日本語 FEP 
はいらないからだ。 

問題は Kamikaze を終了したあとである。 
なんと，変換モードに入れなくなってしま 
うのだ。立ち上げ直さないと駄目なのだ。 
これは困ったことである。アプリケーショ 
ンの中で FIXER が使えないのは ， Kamik 
aze のせいではないけれど（使えるように 
なっていたって罰はあたらないが )， Kami 
kaze を抜けてまで FIXER が使えないのは， 
明らかに Kamikaze のせいである。ちよっ 
と困った。 

さて，そういった緊迫した世界情勢の中 
で私は今月何を書くか。先月の予告もまた 
なんのためらいもな〈破棄されてしまうの 
であった。 

このコーナーで， X 68000 用アプリケーシ 
ョンの有意義な使い方やら実用情報やらを 
期恃している人にはまことに申し訳ないの 
だが（私もそのつもりもあってこの連載を 
始めたのだし），今月もまた“活用法”はや 
んないのであった。ごめんなさい。 

何をするかというと，ぎりぎりになって 
到着した CARD PRO -68 K ver .2.0 の制作 
途中版なのであった（以後，予告編と呼 
ぶ)。映画の予告編のような，「制作快調！」 

と字幕でも出てきそうな状態なのだが，な 
かなか ver . l に比べて大いなる進歩が期待 
できそうなので，思わず紹介してしまおう 
というわけだ。 

実際に製品版がくるのはしばらく先にな 
りそうだが，もし届いたら，ちゃんと活用 
法付きでレビューしたいと考えている0 


CARD PRO -68 K のバージョンアップ点 

いきなりだが，計算やグラフや表入力は 
もはや スプレッドシート の特権ではなくな 
った。世間一般の常識として，表計算など 
数値を扱うものやグラフ化したいものはス 
プレッドシートで， 大量の文字 データ や， 
定型印刷したいものはカード型 データべ一 
スで，という風潮があった。しかし，それ 
もまた崩れようとしている。 スプレッドシ 
一 卜は データベース 機能を持ち，カード型 
データベースは 計算機能を持った。 

そして ， CARD PRO -68 K は ver .2.0 にな 
って，表形式の一覧表入力と，グラフ機能 
を持つにいたったのである。じや一ん。 

だいたい，数値の計黛でも，スプレッド 
シート向きのものとカード型データベース 
向きのものがある。伝票形式の元データが 
ある場合，たとえば伝票や領収書や個別の 
成績カードなどは，元の形のままデータべ 
ースに入れておいたほうが’，さまざまな用 
途に使えるのだ。もし，必要な計算やダラ 
フ機能，印刷機能を備えていたなら，スプ 
レッ ド シー トよりカード型データベースの 
ほうが向いているかもしれない。 

さて ， CARD PRO -68 K のバージョンア 
ップ点で，ひと目でわかる大きな違いは， 
画面構成だ。なんとな〈しょぼかった（失 
礼！）前バージョンに比べ，かなりかっこ 
よくなった。色合いもクリーム色っぽいの 
から，グレーを基調とし，ボタンや メニュ 
ーバーも立体的になり，ちょっと SX - WIN - 
DOW っぽいものになった。 SX-WINDOW 
をどこかで意識しているのは確かで，ウイ 
ンドウの クロー ズボタンも，タイト ルバー 
左の/ではなく，右の x にかわった。左に 
はズームアップボタンがある。 

それだけでなく，前バージョンで見られ 
た，消したり描いたりが目に見えるウイン 
ドウ描画が，格段に速くなり，マルチウイ 
ンドウ っぽい ものになったのも見逃せない。 
概して，操作は軽快だ。 


メニュー バ ーか ら ずりっと現れるプルダ 
ウン メニュー も輕快。 

メニュー バーは 固定で，個々の機能の 操 
作は開いたウインドウのタイトルバーの下 
にある メニュ ーからプルダウンする。一番 
上の段までマウスをぐりぐり運ぶ必要もな 
く，わかりやすくて便利だ。プルダウン メ 
ニュー の現れ方も，トイレットぺ ー パ ー を 
引き出すような（あ，ちょっとたとえが惡 
かったか），スリットから紙を引き出すよう 
な感じでいい気持ちだ。 

でだ，こういった見た目の違い（詳しく 
は写真を見てちょ）に見合うほど，中身は 
変わったか。 

1) グラフ機能 

7種類のグラフ。立体グラフのないのが 
かなり残念だが，グラフ作成機能は Kamik 
aze を超えるクオリテイを実現している。 
種類は，折れ線，2次元分布，縦棒，円， 
レーダー チヤ ー ト，折れ線& マーク， 折れ 
線&縦棒とありがちなもの。いまひとつ種 
類が少ない気がする力 ? ，とにもかくにも， 

3次元立体グラフがほしいのは私のわがま 
まだろうか。まあ，いいや。 

グラフ描画はカラーでもできる。画面で 
見るときは，カラーのほうがいいね。グレ 
一地にカラーってのはかなりシブい。 

では，どこが Kamikaze . を超えているの 
か。それは，グラフ表示の柔軟性である。 
Kamikaze でグラフを描く際，グラフ ウイ 
ンドウの幅を狭くしたり，項目数が多いと 
横軸の項目表示が乱れるという指摘を以前, 
した。 CARDPRO -68 Kver .2.0 では，文字 
フォン トの大きさを変更することによって， 
グラフ ウイン ドウが小さいときには小さい 
文字という当たり前ながらうれしいサボー 
卜をしてくれたのた^ 

2) 一覧表画面での入力 

CARD PRO -68 K の欠点として，一览表 
画面は参照だけで，データ入力ができない 
という点も指摘されていた。ある程度のデ 
ータをまとめて入力する際，一覧表画面の 
ほうがはるかに効率がいい。また，スプレ 
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斜め鄴線が使える 



ッドシート感覚で扱えるため，非常にとっ 
つきやすい0 

一番いいのが，同じ内容を いくつ も入れ 
たいとき，一覧表画面だとカット&ペース 
卜で楽ができる（よね？というのは，ま 
だその機能は® J いてなかったのだ)。 

X 68000 というのは企業でおじさんたち 
がデータ分析や給与計算に使うマシンでは 
なく，もっと小さな自営業者や，自宅にパ 
ソ コンを持つ 趣味の人が いろいろ 工夫をし 
て パーソナルコンピューテイング していく 
ための パソコン である。これは断言する。 
だから，カード型データベースといえども， 
企業に置くと喜ばれそうな，使い勝手より 
もデータの管理や保守を優先するソフトで 
はなく，もっと気軽に使えるものでなくて 
はならない。 

たとえば，データを追加しているときに， 
ふと前に入力したものも変えたくなったら， 
その変更したい項目をダブルクリックする 
と変更モードに自動的に入るとか，参照モ 
ードでも簡単な操作でデータ変更できるよ 
うにすべきなのだ 。 CARD PRO -68 K ver . 
1では参照モードと追加モードと変更モー 
ドがはっきり分かれていた。今回の ver .2 で 
は，ウィンドウの左上に現在のモードが表 
示され，プルダウン メニューで 簡単にモー 
ドを切り替えられるようになったのはいい 
が，私が望むような簡単な入力がサポート 
されているかどうかは，今手元にある予告 
編ではわからない。 

だいたい，データベースのコマンドを追 
加，削除，参照，変更とはっきり分けるの 
は大型コンピュータで，データベース操作 
言語を使ってデータベースを操作していた 
頃の名残にすぎないのではないだろうか， 
って最近は思う。レコードの削除だけは危 
ないので別にする必要があるが，そのほか 
はもう少し柔軟にすべきだろう。 

あまりに簡単にデータを書き換えられる 
と，人為的ミスが起きやすいと思ったなら， 
環境設定コマンドに「モードの自動変更有 
無」を設定できるようにすればいいのだ。 

ちなみに，かなり毛色の違うソフトでは 
あるが， Macintosh の HyperCard では，ユ 
ーザーレべルをいくつか設定し， それによ 
って書き換えられる レベルを 管理している。 
3) キー マクロ 

これはうれしい 。 CARD PRO -68 K のプ 
ログラム機能が優れているといっても，プ 
ログラムを書くのはち ょい と面倒だった。 
しかし，今度のはキー マクロが サポートさ 
れたのだ。使い方は簡単で，プルダウンメ 
ニューでキーマクロの 記録開始を選んで， 


データベース操作をし，記録終了するだけ。 

で，下手を すると このテのキーマクロは 
ひとつしか登録できなかったりするが，キ 
ーマクロのセーブ や読み込みができるおか 
げで，非常に簡単に いくつものマクロを 登 
録できるようになった。 

4) プログラム機能 

まだ全貌はわからないが，前バージョン 
で計算システムという名前がついていたプ 
ログラム機能も，いろいろ強化されたそう 
だ。予告編ではそのへんは動いていないよ 
うだった。 

5) 簡易ワープロ機能 

ワープロなんていうから話がややこしく 
なるのであって，帳票作成と思えばいい。 
指定した点にデータベースのデータを貼り 
込み，あとは鄴線を引いたり文章を入れた 
りする。 

鄴線はマウスでちょちょいと引ける。予 
告編では付属ワープロほど鄞線の種類はな 
かった力 ? ，斜め鮮線サポートという技がつ 
いていた。写真のように，斜め鄹線が引け 
るのだ。また，4倍角がないのは悲しいが， 
1/4倍角などもある。 

ちょっとした表を打ち出したいとき，見 
積書のようなものとか，カセットレーべル 
とか，時間割りとかを作るときは，ワープ 
口や Kamikaze よりこちらのほうが便利か 
もしれない。というか，カード型データべ 
ースはそのくらい軽い使い方もできたほう 
がいい と思う。 

6) データコンバート 

前もあったけど，今回のほうが いろいろ 
と指定が楽になった。区切りあり ASCII ， 区 


うれしいグラフ機能 


切りなし ASCII ， CSV ( K 3), 隼，1-2-3, 
SYLK ， そして ， CARD PRO -68 K ver . l 。 

7) 電卓 

電卓はかっこよくなって，ル ー トや％も 
ついた。普通の電卓なのだが，思わずその 
まま同じものを SX - WINDOW にほしいく 
らい洒落ていると，付け加えておこう。 

8) その他 

予想されていたことだが，メインメモリ 
2 M バイト以上でないと，動作しない。 

背景に絵を表示できる。できてなんにな 
るんだ，という意見もあるが，できたって 
いいじゃないか 。 CARD PRO -68 K は当た 
り前だが 768 X 512 ドットのモードで動くの 
で，65536色グラフイックの表示はできない 
(そこまでサポートはしてないだろう）と 
思う。どんなフオー マッ トのグラフィック 
をサポートしているのだろうか。 

チヤイルドプロセスがついた。 

価格は未定。 

FIXER には対応して いる そうだ。 FEP ウ 
インドウが開いて，それがぐりぐり重力〈の 
に，大丈夫だろうか，て思ったが，予告編 
でもちゃんと動いていたので大丈夫のよう 
だ。 

氺 

個人的には CARD PRO -68 K ver .2. 0が 
確定申告に間に合わなかったのは残念だ。 
今年も Kamikaze でやるか。 

もし，これで，データ入力時の レス ポン 
スがよければ（前のは，大量データを打ち 
込むのがちょいと面倒だった），使えそう 
だ0そうしたら，この連載で，ちゃんとレ 
ビューする。 


フルタワンメニュー 
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SX-WINDOW の研究 


SX-WINDOW vs Mac/Windows 3.0 

WINDOW システム大比較 


ウインドウシステムを持って生まれた Macintosh , 数年間の苦 
行の末ついに満足のいくレベルにたどりついた Windows 3.0。 
Ogikubo Kei i/lW. zE これら 2 つのウインドウシステムとの比較のうえで SX _ 

WINDOW の行方を占ってみよう。 


祝！ 荻窪家 Macintosh 導入記念。とい 
っても，過去のマシンとなってしまった 
Macintosh Plus だよん。ていうわけで，こ 
の原稿は，そういう事情を反映して書かれ 
ることになったのである。 

もう少し能書きを垂れるならば，他のシ 
ステムの様子をうかがうことによって ， SX 
- WINDOW のよいところと悪いところ，次 
に進むべき方向でも見えてくれば幸いであ 
る。といった: i ころか。 

* 

X 68000 にとってみれば，ウインドウシス 
テムといえばもちろん SX - WINDOW であ 
るが （ KO - WINDOW というのもあるらしい 
が，それはこの際置いておく），世間には SX - 
WINDOW より有名なウインドウシステム 
がた〈さんある。 


SX - WINDOW はそいつらに比べてどう 
なのか，どこが優れておりどこが劣ってい 
るのか。とまあ， ユーザーインタフェイス 
を中心に，そんな話をするわけだ。 

対象とするのは（あまりたくさんあって 


も大変なので），1月23日に某ホテルの「平 
安の間」で大々的に発表された日本語 ' Win 
ver .3.0 と，これ抜きでは語れない 
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Macintosh & 漢字 Talk , そして SX-WIN 
DOW である。ときどき，昨年秋に発表され 
た NeXTver .2.0 の話も混じるが，さすがに 
NeXT を自由に使う環境にはなく，英語マ 
ニュアルは私の手に負えないので，詳しく 
触れたりはしない。 

まずは， X 68000 ユーザーに贈る，各シス 
テム基礎知識から。 

1.B$iMS-Windows ver.3.0 

パソコ ン誌では大騒ぎの Windows 3.0 
である。先日，他社に先駆けて日電が「日 
本語 Windows ver .3.0」 を発表した。もち 
ろん PC -98 専用である。どうして大騒ぎか 
というと， Windows しか大きな話題がない 
からである。それでもって，それまでの ver . 
2.11がいくら騒ぎたくても，騒げるほど使 
いものにならなかったからである。 ver . 
2. 11がどのくらい使いものにならなかった 
かというと， 「ファイルコピー 時に， コピー 
先のデイレクトリをキーボードから入力し 
なければならない」くらい使いものになら 
なかった。 

今度の Windows 3.0 は随分とすごいらし 
い。ボタンが立体的になったり，使える色 
数が増えたり （16 色が基本だが)，アイコン 
ができたり，である。こういう週刊誌的な 
興味は置いておいて， " Windows 3.0 のポイ 
ントはいまのところ， 2つだ。 

1) プログラムマネージャとファイルマネ 
ージャによる管理。 

2) タスクスイッチャによる， MS - DOS ア 
プリケーシヨンの複数実行。 

その他，特筆すべきことはない0ハイパ 
ーテキストライクなヘルプ機能くらいか0 

どうせだからウインドウデザインの話を 
しておこう。 

Windows では各ウインドウごとに メニ 
ュー バーを 持つ（写真を見れば わかるとお 
り，タイトルバーの下に，日本語のプルダ 
ウン メニューがある ）〇プルダウン メニュー 
はドラッグしている間だけプルダウンする 


ものではなく，一度クリックしたら開いた 
ままになる。押したままドラッグする必要 
はない。 

タイトルバ ーの 左端にあるボタンはダブ 
ルタリックするとクローズ，シングルタリ 
ックだとプルダウンメニューが出る。ここ 
にはウインドウのアイコン化やズームアッ 
プ，移動などがある0なぉ，ァイコン化（ミ 
ニマム）は「最小」，ズームアップ（マキシ 
マム）は「最大」というように，“翻訳”さ 
れている。右端にもボタンがあり，こちら 
はマキシマムやミニマムの專用ボタンであ 
る。 

話を戻す0 1) のプログラムマネージャと 
ファイルマネージャである 。 Windows 3.0 
の第1のポイントだ。これは SX-WIN 
DOW を動かしている数々のマネージャの 
ような縁の下の力持ちと違って，しゃしゃ 
り出てくる，目立ちたがりやのタスクだ。 

プログラムマネージャと いうのは， プロ 
グラムの 管理をし， ファイルマネージャと 
いうのは ファイルの 管理をする。どうして 
これがポイントかとい うと， ほ力*の ノヽ 。ソコ 
ン用ウインドウシステムでは両者がここま 
で分離してないからである。 

Windows の基本はプログラムマネージ 
ャである。プログラムマネージャウインド 
ウがあり，こいつをクローズすることは 
" Windows の終了にほかならない。 

このウインドウの中にはさらに小さなウ 
インドウやプログラムアイコンがつまって 
ぉり，そのアイコンをダブルクリックする 
とプログラムが起動する。だが，プロダラ 
ムマネージャからプログラムを起動させる 
には，プログラムマネージャにプログラム 
を登録せねばならない。また，プログラム 
マネージャはプログラムの実行をマネージ 
メントするだけであるから，ファイルの操 
作はまったくできない。このあたりがわか 
りにくいところた''。 

ここで，ファイルマネージャが登場する0 
ファイルマネージャは Windows 2 . 11みた 
いである。ウインドウの中にドライブアイ 





































コンが並び，指定したドライブの中のディ 
レクトリがツリー上に表示される。一度に 
見られるドライブはひとつだけである。た 
だし，ツリー状に表示されたディレクトリ 
をダブルクリックするとデイレクトリウイ 
ンドウが開く。このウインドウはいくつも 
開〈〇ファイル コピー するときは， コピー 
元のデイレクトリウインドウを開き，コピ 
一先のドライブを指定して，ファイルをド 
ラッグ'する。 

両者が分かれていると，非常に面倒くさ 
い。プログラムマ3、ージャにプログラムを 
登録するときは，ァイコンを指定し，ァイ 
コンの名前を指定し，それをダブルクリッ 
クしたときに起動するファイルのありかを 
指定する。これで大丈夫だ。 

ここで，ファイルマネージャを開き，さ 
っきプログラムマネージャで指定したプロ 
グラムの場所を，別のドライブへ移したと 
しょう。 

そうすると，プログラムマネージャとフ 
ァイルマネージャは連動していないので， 
プログラムマネージャ上でダブルクリック 
しても，起動してくれないのである。 

変なの。 

でも，プログラムマネージャにもいいと 
ころはある。ひとつは， SX - WINDOW や 
Mac のようなアイコン表示ができること。 

ファイルマネージャではできない。 

もうひとつは，アイコン名の制限がとっ 
てもゆるいこと。 MS - DOS のように8文 
字+拡張子3文字という制限はなく，長い 
名前をつけられるので，便利。 

アプリ ケー ションを起動するだけのエン 
ド ユーザーの ための仕様だ。 

ウインドウシステムのメリツトのひとつ 
が非常に“ファイル管理が楽になること” 

と考えていた私にはショックではあった。 

さて， 2) の MS - DOS アプリケーションの 
複数実行というのも重要である0タスクマ 
ネージャのおかげで，8086用に書かれたア 
プリケーションをいくつも実行できるのだ。 
そして，386エンハンストモードってのを使 
うと， マルチ タスクまでしてくれる〇 

プログラム マネージャから DOS のプロ 
グラム（一太郎とか 1-2-3 とか）を実行する 
と，それは Windows 3.0 のタスクがひとつ 
増えたのと同じ状況となり，一太郎を終了 
させなくてもタスクスイッチを押すと，プ 
ログラムマネージャの画面に戻る。そして， 
1-2-3 を立ち上げたとすると，裏で一太郎も 
立ち上がったままで， 1-2-3 も使えるのであ 
る。 

これは便利である。メモリはたくさん食 


うけど。そうでなければハードディスクと 
の間で頻繁にスワッビングすることになっ 
て，遅い。 

とまあ，いろいろ Windows の話をした 
が，ポイントはまだあって，本家 IBM PC 
の Windows は 640 X 480 ドットが事実上標 
準の解像度となっているのに， PC -9801 は 
640 X 400 ドットなため，“アプリケーション 
によっては困る’’こととか，日本語が16ド 
ット表示で行間が妙に空いているものだか 
ら，見た目のバランスがよくないといった 
欠点がある。 

2. Macintosh 漢封 alk 

いわずとしれた Macintosh である 。 Win 
dows が DOS のさまざまな環境を引きずら 
ねばならなかったのに対し， Macintosh は 
最初から Macintosh であった。とはいえ， 
Macintosh のシステムも度重なるバージョ 
ンアップの末，かなり大きなもの.になって 
いる。 Macintosh で日本語を使うためのシ 
ステムのひとつ，漢字 Talk を使うとした 
ら，メインメモリが 2 M バイト以上必要で， 
これは SX - WINDOW と同じ。 

周知のとおり， Macintosh はワンボタン 
マウスであるから，ポップアップメニュー 
という芸当ははなからできない。メニュー 
はすべて画面最上段にあるメニューバーか 
らプルダウンすることによって選ばれる。 
カット&ペーストという基本的な作業でさ 
えマウスをずりずりと最上段まで持ってい 
く必要があり（大きなディスプレイだと， 
メニューバーが遠くて疲れる），それを避け 
るためか，ショートカットキーと称してキ 
ーボードにもいくつかの機能が割り当てら 
れている。 

Macintosh のウインドウシステムはフア 
インダーと呼ばれるワークスペースを基礎 
としている。ファイル操作やアイコンの実 
行を行うのがファインダーだ。ファインダ 
一はメニューバー とデスクトップより成っ 
ている。デスクトップというのは背景だと 
思っていい。デスクトップ上にはウィンド 
ウやドライブアイコンのほか，ファイルの 
アイコンも置くことができる。この，フア 
イルのアイコンを置けるというのがひとつ 
の操作上でのポイントとなろう。 

実行したいプログラムというのは，階層 
ディ レクト リ （ Macintosh では フォ ルダと 
いう）の奥へ分散しているのが普通だ。そ 
うなったとき，目的のアプリケーションが 
現れるまでディ レクト リを探索し，ダブル 
クリック，っていうのは面倒である。そこ 



Super Paint と Finder を開いただけで，残メモリ 65! K バ 
イトというメモリ食いのマック。 



デスクトップにおいたアイコンと右上のファイン 
ダアイコン（マルチファインダ時のみ）。 



メニューバーの時計はシ x アウヱア。フォントを選 
ベる FEP 。 グラフィックも入るスクラップブックな 
どもある。 


で頻繁に使用するアプリケーションは，そ 
のアイコンをドラツグしてデスクトツプ上 
へ置いておけば いい。 こうすれば，デスク 
トツプ上のアイコンをダブルクリツクする 
だけで，そいつを実行することができる。 
デイレクトリのウインドウからデスクトツ 
プへアイコンを移動すると，元のウインド 
ウからアイコンが消えるので心配になるが， 
ファイルが削除されたわけではない。楽屋 
で休憩からステージ横へ侍機に変わるよう 
なものだ。 

Macintosh はこの機能によつて MS - 
DOS や Human 68 k の コマンドシェルで い 
うパスを不必要にし， Windows のようにプ 
ログラムマネージャを別に用意するという 
技に頼らなくてもよくなっている。偉い。 
さすがだ。 

問題は SX - WINDOW にこの機能に相当 
するものがないことだ。 X 68000 アイコンと 
いうものはあるが，あれはひとつのデイレ 
クトリにすぎない。アプリケーションのア 
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イコンをまとめて管理するウインドウが欲 
しいと思う。 

さて， Macintosh は一度に複数のァプリ 
ケーションを立ち上げることができない。 

1つひとつのアプリケーションがファイン 
ダーを乗っ取ってしまうからだ。ここが一 
般的にいうマルチタスタのウインドウシス 
テムとは異なるところだ。基本的に，シン 
グルタスクのシステムにすぎない。 

が，最近のシステムではマルチファイン 
ダーというやつを採用し，シングルタスク 
ではあるが，複数のァプリケーションを立 
ち上げられるようになった。ファイン^?''一 
の切り替えは，メニューバーの右端にある 
アイコンをクリックすることによって行わ 
れる。 

マルチファインダーの欠点は，メモリを 
食うこと。 2 M バイトでは使いものにならな 

い0 

Macintosh は マルチ ウインドウでない部 
分を，デスクアクセサリというシステムで 
サポートしてきた。メニューバー左端のァ 
ップルマークがそうだ0デスクアクセサリ 
(一般に DA と，略称で呼ばれている）はい 
つでもアップルマークの下にあり，どのア 
プリケーションが立ち上がっていても，同 
じサービスを提供する。計算機やメモ，ス 
クラップブックや時計が代表的。シエアウ 
エァも多〈ある。 

DA のほか， INIT とか CDEV と呼ばれる 
プログラムもある。 INIT や CDEV は起動時 
に常駐し，いろんなことをしてくれる。漢 
字 Talk もその一種。 

Macintosh で秀逸なのは， INIT も CDEV 

も， システムフオルダに コピーす るだけで 
次の起動からきちんと働いてくれるし， 
DA も FONT/DA ムーバー というアプリ ケ 
ーションを 使って システムに 登録すればい 
いだけということだ 0 インストールが 驚く 
ほど簡単なのだ。日本語 FEP も プログラム 
本体と 辞書をシステムフオルダに 入れて， 
コントロ ー ルパネル という DA を 開いて漢 
字 Talk ァイ コンを クリックし選択すれば 
いいだけ。 DOS や Human 68 k のような面倒 
なことはない。 

欠点といえば，面倒なことをしなくても 
いい代わりに， DOS や Human 68 k ではュー 
ザーがすべきかなりの部分を システム やプ 
ログラムに 任せてしまうこと。 ウイルスに 
狙われやすいとか， 「 Macintosh は Mac であ 
って，パソコンではない j となってしまい 
がちだ。徹底的に道具としてのパソコンを 
追求しているため，かえって気持ちがいい 
という面もある。 
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| 3. SX-WINDOW との比較 

以上がそれぞれのユーザーインタフェイ 
スを中心とした概要である。 SX-WIN 
DOW については言わずもがな，というこ 
とで割愛させていただいた。 

次に，この3つを比較してやろうと思う。 
參ファイル管理 

SX - WINDOW のフアイル管理は Mac 
intosh を徹底的に参考にしている。複数フ 
ァイル選択の方法（ドラッグして囲むとか， 
SHIFT キーで追加するとか）など， 
Macintosh そのものだ。同ードライブなら 
移動で，異なるドライブならコピーという 
のも一緒。ファイル削除はゴミ箝 ( SX - 
WINDOW はクリーナ ー） というのも一緒 
だ。ちなみに NeXTver .2.0 がしよってる。 
ver . l ではブラックホールだったが, ver .2 で 
はリサイクラになったのた 1 。リサイクルっ 
てセンスがさすが。 

MS - Windows は少々毛色が異なる。ウイ 
ンドウ システム 自体が ファ イル管理をする 
のではなく，ファイルマネージャというウ 
インドウ上で走るプログラムがファイル管 
理をする。だから，背景にはゴミ箱もなけ 
ればドライブアイコンもない。ただ絵があ 
るだけ。ドライブアイコンは，ディスクの 
有無にかかわらず，接続されている全ドラ 
イブのアイコンがファイルマネージャの中 
に並び，クリックしたドライブの中身（サ 
ブデイレクトリ）がツリー状に並ぶ。そん 
でもって，ツリーの中のサブディレクトリ 
をダブルクリックすると，やっとデイレク 
トリウインドウが開く。このウインドウは 
ファイルマネージャの管理下にあるため， 

ファイルマネージャウインドウの外に出る 
ことはできない。デイレクトリウインドウ 
はいくっも開くので，2つ開けばその間で 
ファイルの コピーな どができる。はあ，言 
葉で説明すると，なんて複雑。 

NeXT ver .2.0 のファイル搡作なんてお 
洒落なのだが，説明が面倒なので割愛。 

參ドライブのイジエクト 

Windows に関しては，相手が DOS マシン 
であるからして，ディスクのイジェクトな 
んてできるわけがない。 

Macintosh は一応，プルダウンメニュー 
からイジェタトを選んだ!)，アップルキ 
一 + E でイジェクトできるのだが ， Mac 
intosh ユーザーはそんなことはしない。ド 
ライブアイコンをぐりぐりとドラッグして， 
ゴミ箱に放り込むのである。すると，イジ 
ェクトされる。ゴミ箱に捨てると吐き出さ 


れる，ってことは，あのゴミ箱は現実の世 
界とつながっているのだろう。 

NeXT も ver .2.0 からその技を踏典して 

いる。ドライブのアイコンをリサイクラに 
放り込むと，イジェクトだ。 

SX - WINDOW ^ もう少し凝っていて， 
ドライブアイコン自体にイジェクトボタン 
がついている。これを押す。マウスの移動 
量が少ないという点で， SX - WINDOW が 
一番である。 

參プログラムの実行 

GUI ってやつに人々が一番期侍するのは, 
ファイル管理と，アプリケーション管理で 
ある。 Windows は見事にその2つを分けて 
みせたし， Macintosh は見事に融合してみ 
せた。 SX - WINDOW はいささかこの点に 
ぉいて情けない。 

DOS や Human 68 k というのは，実行ファ 
イルの位置を探さなくてもいいように，パ 
スというものとバ'ツチファイルというもの 
を考え出した。エイリアスってのも Hum 
an 68 k 2.0 では使えるようになった。しか 
し，これは，コマンド名を入力することの 
ないウィンドウシステム t は相容れないも 
のである。 

じゃあどうすればいいかというと，アプ 
リケーションの実行を指示するアイコンが, 
いつでも手の届くところに，必要なアプリ 
ケーションの数だけあればいいのである 
(エイリアスアイコン！ってのはどうだ)。 

それが Macintosh でいうデスクトツプに 
フアイルのアイコンを持ってきてしまうこ 
とであり（デスクトツプだけはファイルの 
ウィンドウが全部閉じても残っている）， 
Windows 3.0 が とった， プログラム マネー 
ジャというプログラム実行専用の マネー ジ 
ャを作って，そこに登録してしまえ，って 
いう方法である。 

じゃあ， SX - WINDOW はどうか。今のと 
ころ，そういう工夫は見られない。なんと 
かしてドライブトレイみたいな，アプリケ 
ーシ ョン トレイ（アプリケーションを実行 
するだけのアイコンがある）でも作れない 
かしら。 

あと ， Windows 3.0 には実行中のウィン 
ドウの アイコン 化って技がある。使ってい 
るプログラムがちょいと画面上で邪魔にな 
ったけれどク n — ズはしたくないとき，ウ 
ィン ドウの アイコン 化って技を使うと，実 
行中のウィンドウが アイコンに なって， 左 
下に収まる。これは， NeXT でもできる技 
た 1 。 マルチ タスクシステムなら，このくら 
いは欲しい。 Macintosh は マルチ ファイン 
ダーって技を使うので，この機能はない。 



鲁システムを動かすのに最低限必要な環境 

一番安いのはなんといっても Macintosh 
である。そういう時^:になってしまった。 
Macintosh Classic っていう最廉価のマシ 
ンでもハードデイスクさえつなげばちやん 
と動く。純正ハードディスタを内蔵した 
Macintosh Classic は定価が298,000円だ。 

デ イス プレイ，キーボード， システム 込み 0 

続いて， X 68000 かな。デイスプレイ十本 
体 +2 M バイトの RAM + ハードディスク 
としよう 。 PROII HD + 1 M バイトの増設 
RAM + —番安いディスプレイで，定価 
507,800円だ0 

Windows 3 . 0へと移ろう。こいつの場合 
はいろいろランクがあるが，満足に使うた 
めの最低限のシステムとして，32ビットの 
CPU , 2 M バイトの RAM (本当は 4 M バイト 
といいたいところだけど，妥協して），ハー 
ドディスクだ。それで，カラーデイスプレ 
イ。概算すると，エプソンの PC -386 M が HD 
モデルで468，〇00円。でもエプソンの機械で 
日電の Windows は動かない。闩電純正な 
ら，¥斤製品の PC - 9801 DS ( CPU は 386 SX の 
16 MHz という，32ビットでは一番安いや 
つ）の 40 M バイト HDD モデルが508,000円。 
増設 RAM はよくわからない力 ? ， 2 M バイト 
で30,000円くらいだろう。デイスプレイが 
まあ， X 68000 と同じくらいとして，約 
90,000円。計628,000円となる。 

Macintosh と Windows 3.0 については， 
餐沢をいいだせばきりがないが， X 68000 の 
場合，きりがある。う一ん。 
•マルチメディア度 

音と映像。こういったものが扱えればマ 
ルチメディアと称するらしい。どの程度扱 
えれば認められるのかというと，まあ，音 
は PCM か AD PCM くらい必要だろう。映 
像も，最低256色から数万色が必要だろう。 

Macintosh はカラーの機械を使えば，機 
種による差はあるが， 640 X 480 ドットで256 
色というのが一般的だ。もっとも，セット 
するビデオボードには 640 X 870 ドットや， 

24ビットカラー （1600 万色）などどうにで 
もなる。ちなみに ， IBM PC もビデオボー 
ドを入れ替えればどうにでもなる設計にな 
っており，今は VGA グラ7 イッ ク（テラも 
採用した， 640 X 480 ドットで16色。あるい 
は 320 X 200 ドットで256色）が一般的である 
力 ? ，スーパー VGA や XGA などもっと細か 
いのもある。どうにでもなる設計って，いい。 

ウインドウシステムということで見ると， 

SX - WINDOW で扱えるのは640 X 480の16 
色 0 IBM PC の Windows 3.0 レベルにとど 
まっている。ただこれはキヤンバス. X の話 



で， 768 X 512 ドットの16色のほか，65536色 
だって可能だ。 

日本語 Windows 3.0 は日電の場合，640 
X 400 ドットの16色か，ハイレゾモード 
( H 98 ってやつ）になる。 

音っていえば， X 68000 は FM 音源 + AD 
PCM , Macintosh は PCM 音源を持ってい 
るので，問題はない。下手をするとビープ 
音しか鳴らない PC - 9801は問題外。 

籲アプリケーション 

SX - WINDOW に ついては いわずもがな。 
ただし，従来のアプリケーションもダブル 
クリックでそのまま実行できる。メインメ 
モリが 2 M バイトだとメモリ不足のケース 
も多くなるだろう。 4 M バイトは欲しい。 

こういった状況は Windows 3.0 でも同 
じ。従来のアプリケーションも実行できる。 
ただし， Windows の場合， PIF ファイルと 
いう DOS アプリケーション実行用の設定 
ファイルが必要である。これがけっこう面 
倒だったりする。しかし，メモリが 4 M バイ 
卜ほどもあればタスクマネージャのおかげ 
でいくつものアプリケーションを実行し， 
切り替えて使うことができる。コマンドシ 
エルウインドウもある。 

Macintosh の場合，過去の資産のしがら 
みがないので，問題はない。 

ウインドウシステム用アプリケーション 
といえば， Macintosh が一番多いのは当た 
り前 0 次が Windows だが，これもそうたい 
したものはまだない。タスクスイッチャを 
使って Windows から立ち上げる一太郎と 
いうのがとりあえずの使い方だろう。 

■ 4 .私観 

Macintosh ユーザーは数多いが， Mac 
intosh が好きで Macintosh ユーザーになっ 
た Macintosh ユーザーの Macintosh を見る 
と，誰ひとりとしてデフオルトのシステム 
では使って いない。メニューバーの 上に時 
計を常時表示したり，表示フォントを小さ 
くしたり，背景にグラフィックを入れたり， 
スクロール バーの 形を変えたり，終了する 



フアイルアイコンのドラッグ 



たびにスタートレックのオープニングが流 
れたり，ウイルスガードを入れたり。そう 
いうものである。そういうシェアウェアも 
多く出回っている。 

というわけで， SX - WINDOW に欠点が 
あると思うなら，直してしまえばいいのだ。 
新感覚のスクロールバーが気に入らなけれ 
ば変えてしまったり，日寺計を別のものにし 
たり，ファイル検索プログラムをアクセサ 
リに追加したりすればいいのである。 

Windows は DOS マシンがそうであった 
ように，企業ユースをかなり意識している0 
だから， Macintosh や SX - WINDOW のよ 
うに柔らかくはなく，ファイル管理とプロ 
グラム管理を別にして，普段の使用では誤 
ってファイルを消してしまったりしないよ 
うになっている。あまり魅力を感じないの 
はそのせいだろう。ただ，日本語になると 
どうしてああも画面のバランスが悪くなる 
のかは理解に苦しむところだ。 

ウインドウ システムにはほかに も， UN 
IX のだとか， 〇 S /9 のだとかあるけど， エン 
ド ユーザー が使うことについてどう考えて 
いるかが異なる。当初， ェンドユーザーの 
ことしか考えてなかったのが Macintosh で 
あり，その ェンドユーザ ーを 考えてない の 
が UNIX 系の ウインドウ システム （NeXT 
を除く）や OS /9 だった の だと思う 。 W 
indows はどっち も 睨んでいる。 SX-WIN 
DOW はどうだろうか。 

というわけて'， SX エンターテイメントキ 
ット計画をよろしく o X 68000 にあっている 
のはやはり，広い意味でのェンターテイメ 
ント•ウインドウシステムだと思うのだ0 
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SXLIFE Part III 

ライフゲームで姓名判断 7 


Nakamoni Akira 


中森章 


中森氏がウィンドウプログラミングの第一弾として取り組んだ 
ライフゲームですが、今回で完成となります0いつかの不都合 
な点を改善し，最後にライフゲームそのものでいろいろと遊べ 
るようにしてみました。 


時間的制約と私の勉強不足のせいで完全 
なものにならなかった SXLIFE を真の姿に 
近づけるのがこの短期連載です。前回はこ 
の野望への第ーステップとしてメニュー 
理を付け加えました，今回でついに SXLIFE 
は一応の完成を見ます。 

i バグ繕いなどのバージョンアップ 

SXLIFE を作ってはみたものの，前回ま 
でに紹介してきた SXLIFE には，周囲から 
の要求や改良したい点，あるいは不具合が 
結構残ってしまいました。まずはこれらを 
解決してすっきりとしましょう。 

♦グローボックスの色がおかしい 
SXLIFE はドットを色付きで表示するこ. 
とを目的としていましたから，アクセスぺ 
ージを4ページ全部使っていました。ただ 
し，ウィンドウのグローボックスの表示は 
アクセスページ数を2と仮定しているみた 
いなので， SXLIFE のグローボックスはお 
かしな色をしていました。標準的な黒と灰 
色でグローボックスを表示するために，グ 
ローボックスをアップデートする前にアク 
セスページ数を2に戻してやることにしま 
す。具体的にはリスト1のようなサブルー 
チンでグローボックスの書き換えを行うよ 
うに改造します。 

•起動直後の八イライト表示 
SX - WINDOW を立ち上げた直後， 
SXLIFE がアクティブになっていない状態 
では， SXLIFE のウィンドウをいくらマウ 
スで選択してもハイライト表示されません 
(つまり，ウィンドウがアクティブになっ 
てもそれが目に見えない）。ただし，ウィン 
ドウを一度移動すればちゃんとハイライト 
表示されるようになります。これはウィン 
ドウのオープン後，自分のアクティブフラ 
グ ( SXLIFE のリストて、、は active ( a 5) とい 
う変数）を初期化していないために生じる 
現象です。 

プログラムの記述上，アクティブフラグ 


がメモリのゴミなどによって0以外（アク 
ティブであるというしるし）になっていれ 
ば，いくらアクティべ一卜要求が来ても自 
分を選択するための， 

—WMSelect 

という システムコールが 発行されないため 
と考えられます。 

対策としてはウィンドウのオープン後に 
アクティブフラグを0にしておきます。具 
体的には， 

move.w #0, active ( a 5) 

を付け加えるだけです。 

籲全クローズ要求が無視される 

ウィンドウの全クローズ要求はシステム 
イベントとしてそれぞれのウィンドウに通 
知されてきます。 SXLIFE ではシステムイ 
ベント（タスクマネージャからのイベント， 

イベント番号12と 13) の処理をまったく記 
述していないので全 クローズ 要求は 無視さ 
れてしまいます。そこで，システムイベン 
卜の処理を既存のプログラム（謹賀新年 
PRO -68 K の丁 MSAMP . S ) を真似てリスト 
2のように記述しておきます。リスト2で 
は全 クローズ 以外の 処理 （何かよくわから 
ん）も記述してありますが，オリジナルか 
ら特に変える必要もないのでそのままにし 
てあります。 

•「 SXLIFE について」のダイアログ 

メニューの 「 SXLIFE について」ではエラ 
ーメッセージ用のダイアログを使用してい 
ました。力 ? ，通常の説明にエラーメッセー 
ジ用のダイアログを使用するのは気持ち悪 
いので， べつの ダイアログを使用します。 
PDS などを眺めていたら説明用のダィア 
ログとしてエラーメッセージ用以外を使用 
していたものがあったのでそれを利用して 
みます0システム コール， 

__ DMRefer 

の引数の DLOG の ID として $ F 000を指定す 
る（これは負の数だから本当は使用が禁止 
されている）とシステム専用の無地のダイ 
アログがオープンできるようです。このウ 


インドウに， 

__ GMShadowStrZ 

というシステムコールで文字を書いていけ 
ば素晴らしい説明用ダイアログの出来上が 
りです。ダイアログが表示できたら， 

__ DMControl 

というシステムコールでボタンが押される 
のを待つだけです。このダイアログ表示用 
のプログラムはリスト3です。ほかのプロ 
グラムでも流用できるようにここでは SXLIFE 
のソースとは別ファイルにし， SXLIFE の 
ソースから include 疑似命令で取り込むよう 
にしています。 

このダイアログはかっこいいのですが， 
禁止事項を無視しているのがいけないのか， 
ダイアログを表示したあとはせっかく直し 
たグローボックスの色が再びおかしくなっ 
てしまいます。いろいろ試してみた結果ダ 
イアログをオープンする （__ DMRefer ) 前 
にアクセスページ数を2に戻しておけばう 
まくいくようです（はっきりいってオマジ 
ナイ）。いずれにしても，使用禁止の ID です 
から今後はなにか支障が出るかもしれませ 
ん。とりあえず作法が確立されるまでの手 
段と心得ておいてください。 

籲デモパターンが少ない（ない）こと 

前の SXLIFE にはデモパターンがありま 
せん（立ち上げ時に既定のパターンが表示 
されるだけ）。前回でせっかく（ポップアッ 
プ）メニューを追加したのですから，メニ 
ューでデモパターンを表示できるようにし 
ます。リスト4がデモパターンを表示する 
プログラムです。現在，16種類のデモパタ 
ーンを表示することができるようになって 
います。 

レジスタ d 0 にデモパターンの番号（メニ 
ューの選択結果からこの番号を作るように 
する）を入れて demoLife というサブルーチ 
ンを呼び出すことで指定したデモを開始し 
ます。サブルーチン demoLife で表示するデ 
モパターンは，表示位置，表示位置からの 
オフセット（相対位置）としてのドットの 


104 Oh! X 1991.3. 




座標，終了コードから構成され ていて 理論 
的にはデモパターンの数をいくつでも追加 
できるようになっています。 

本当は表示開始位置は マウスカーソルで 
表示するようにしたかったのですが，私の 
限界を超えているようなので見送りました 
(誰か改造して）。その代わり，というわけ 
ではありませんが， SXLIFE の起動時にこ 
のデモパターンを適当に選んで表示するよ 
うに SXLIFE の初期化部分を改造しました 
(これまでの既定パターンはやめ）。リスト 
5がその初期化の部分です〇 IOCS コールで 
得た時刻からデモパターンを決定するよう 
にしただけなのです力 5 '，ウインドウをオー 
プンするたびに異なるパターンが現れてな 
かなか楽しくなりました。 

•ドットの設定にマウスの右ボタンを使っ 
ていること 

これは，どうすべきかちょっと迷ったの 
ですが，日和見的な私は結局改造すること 
にしてしまいました0 SXLIFE はドットハ。 
ターンの設定を右ボタンで行うようにして 
おきました。これは左ボタンの負荷を軽く 
するためと制御ボタンやメニュー項目の選 
択などによってモード切り替えを行う煩わ 
しさを排除したためだったのです。しかし， 
編集部内ではこれが不評だったみたいで， 
マウスボタンの使い方がめちゃくちゃとい 
う意見もあったょうです。 

そこでほかのアプリケー シ ョンと マウス 
ボタンの操作を統一す-ることにします。す 
なわち，右ボタンはメニュー専用で，左ボ 
タンはその他もろもろの指示や設定に使い 
ます。この改造自体はそれほど難しくはあ 
りません0ソースファイルの中から変更部 
分を適当に抜き出してくっつけたのがリス 
卜6です。それでも，すんなりと改造する 
のは嫌だったのでリスト6ではささやかな 
抵抗を試みています。つまり， 

_ RightSet _ 

というシンボルで新仕様と旧仕様を切り分 
けることができるようにしてあります。こ 
のシンボルが定義されていれば右ボタンで 
ドット設定をする SXLIFE になります。 

それはともかく，左ボタンでドットを定 
義する場合は，設定を終了する方法を考え 
なければなりません。旧仕様では左ボタン 
で設定を終了という非常にシンプルな構造 
だったのですが，新仕様では左ボタンでド 
ットの設定を行ぃますから別の方法が必要 
です。残る方法はウィンドウ内の制御ボタ 
ンか メニュー 選択によるものですが，実現 
の容易さを考慮して メニュー 選択を選択す 
ることにします。このとき， メニューに 新 


たなメニュー項目を付け加えることはやめ， 
ドットを設定している間はメニュー項目の 
「ドット設定を開始」の部分の表示が「ド 
ット設定を終了」に変わるようにしてみま 
した。もちろんドットの設定が終われば， 
その項目は「ドット設定を開始」に戻りま 
す。 

これが 100% の SXLIFE だ 

さて，前置きがかなり長くなりましたが， 
問題点を処理して気分がすっきりとしたと 
ころで先’に進むことにしましよう。それで 
は，私のイメージしていた100%の SXLIFE 
を紹介することにしましよう。それは，人 
の名前を初期パターンとしてライフゲーム 
を行うことです（©加藤賢哉)。 

バソコ ンの文字フォントはいくつかのド 
ットの集まりとして ROM の中に格納され 
ています。人の名前は文字で表せます（当 
たり前だ）から，その文字フォントを ROM 
から読み出してライフゲームの初期ハ。ター 
ンとすることも可能なわけです。自分の名 
前のドットパターンを初期値としてライフ 
ゲームを行ってみて，それがあるパターン 
に収束するのか，あるいはすべて消滅して 
しまうのかを眺めるのは結構興味深いこと 
ではないでしようか（占いになったりし 
て)。 

さて，名前のパターンでライフゲームを 
行うことになると必要になるのは名前を入 
力するためのウィンドウです。キーボード 
から文字を取り込むことができれば，それ 
に応じたフォントを ROM から読み出して 
ウィンドウ上に表示するのは簡単にできそ 
うです。そのため，名前を入力するウィン 
ドウさえ作ってしまえば100%の SXLIFE 
は完成したも同然なのです。以下では， 

• 名前を入力するウィンドウの作り方 
•フォントパターンの画面への配置 
を順番に説明していきます。 

名前を入力するウィンドウ 

SX - WINDOW などのようなウィンドウ 
シス テ ム ではューザーと情報のやりとりを 
するためにダイアログという機能が用意さ 
れています。したがって，ダイアログを使 
えば名前（一般的には文字列）の取り込み 
はいとも簡単にできるはずなのです。 

しかし，私にはまだダイアログの使い方 
がわかりません。そもそも，謹賀新年 PRO 
-68 K に付属してきた SX - WINDOW のド 
キュメントを完全に理解できた人は何人い 


るのでしよう。はっきり言って，私もまだ 
ドキ ュメン トの半分も理解していないので 
す（難解というかよくわからない）。プログ 
ラム例さえあればドキ ュメン トが難解でも 
なんとか理解できるものです。ところが， 
現時点の SX - WINDOW 上のソフトではダ 
イアログ機能をまともに使用しているもの 
はひとつもありません。シャープから供給 
されて いる サンプルでさえ，ダイアログ的 
な処理が必要な場合は，ダイアログ用ウィ 
ンドウを使わず通常のウィンドウを使用し 
ています。 

そこで，私も今回はダイアログを使用す 
るのはあきらめて，通常のウィンドウを使 
用して名前入力用ウィンドウを作ることに 
しました。そうと決まれば話は簡単です。 
名前を入力するだけなら，身近に 
TMSAMP (これは入力したコマンドを実 
行するサンプル）というプログラムがある 
ではありませんか（謹賀新年 PRO -68 K に入 
ってたやつ）。これを解析すればなんとかな 
りそうです。 

名前を入力するウィンドウといっても， 
所詮は SX - WINDOW 上のウィンドウのひ 
とつですからプログラムの基本はこれまで 
に学んできたものと変わらないはずです。 
案の定，ウィンドウの初期化に関してはウ 
インドウをオープンしたあとにテキストエ 
ディット用のメモリを確保する程度の違い 
しかありません。これはメニューを使用す 
るときにメモリを確保したのと同じ考え方 
ですね。テキストエディット用のメモリ， 
__ TMNew 2 

という システムコールで 確保します。そし 
て，このあとにイベント処理用のループに 
入ります。 

イベント処理用のループで行うことは通 
常のウィンドウとほぼ同様です。ただ，テ 
キスト処理用に， 

__ TMEvent 

というシテム コールが 何力所かで使われて 
います。これは， 

•ヌルイベントでのキヤレット（カーソル） 
の点滅 

• マウス左ボタンダウンイベントでの範囲 
選択 

• マウス右ボタンダウンイベントでのカッ 
卜•アンド.ペースト処理 
• キーダウンイベントでの文字入力 

の4種のイベントを処理するためのシステ 
ムコールです。 

したがって，これら4つのイベント発生 
時には基本的にはこの システムコー ルを発 
行しておけばよいのです。ただし，マウス 
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メニューを開いたところ 



名前を入力するウィンドウを開いたところ 

左ボタンダウン時はウィンドウの移動など 
の処理も行わなければならないため，通常 
の場合と同じく， 

—SXCallWindM 
を発行したあとで， 

TMEvent 

を発行することになります。 

この場合でも マウスカーソルがエディッ 
卜範囲に入ってなければ意味がないので， 
—EMMSLoc 

で マウスカーソルのローカル 座標を得たあ 
と， 

__GMPtInRect 

によってその座標がエディット範囲内かど 
うかを調べ，範囲内であるときのみ， 
_TMEvent 

を発行するようにしなければなりません。 

また，キーダウンイベントではリターン 
コードが入力されたらウィンドウをクロー 
ズして入力された文字列を親である SXLI 
FE のウィンドウに引き渡す処理を書いて 
おかなければなりません0イベントレコー 
ドの with フィールドの下位ワード（イベン 
トレコード先頭からオフセット4のアドレ 
ス）が入力された文字の ASCII コードです 
から，それを $0 D と比較すればリターンコ 
ードの入力を知ることができます。 

入力された文字列を取り出すためのシス 

テムコールは， 

__ TMGetText 

です。 このシステムコールの 返り値に よつ 
て実際に入力された文字数（バイト数）を 



どれかのデモパターンの画面 




« 4 - : - 

— 一 ：: 




名前を入力して動き始めた直後 
知ることもできます。文字列を親ウィンド 
ウに引き渡したあとは，自分自身を クロー 
ズしなければなりません。この場合， 

__ WMClose 
または， 

WMDispose 

でウィンドウをクローズする（使い分けは 
わかりますね）ほかに， 

— TMDispose 

によって確保したテキストエディット用の 
メモリを解放しなければなりません。 

上の4つのイベント以外でどうしても处 
理をしなければならないのはアクティべ一 
トイベントとアップデートイベントです。 
それでは，残りのイベントの処理を見てい 
きましょ？。 

•アクティべ一トイベント 

アクティブフラグをセットするだけです。 
これは通常のウィンドウとまったく同じで 
す。 

•アップデートイベント 

テキストエディット用の 表示領域を書き 
直すシステムコールは， 

—TMUpDate 

ですから，アップデートイベントの処理で 
は，この システムコールを定型 的な， 

WMUpdate 

と，— 

__WMUpdtOver 

の システム コールの 間で発行すれば よいの 
です。 

ただし，これらのシステムコールを発行 


する刖に， 

一一 TMCaret 

•によってキヤレット（カーソル）を消して 
おかなければなりません。さもないとキヤ 
レットの跡が画面の至るところに残って悲 
慘なことになるでしよう（特にウインドウ 
を移動する場合)。 

また，この場合は子のウィンドウ（名前 
の入力）のアップデートですが，子のウィ 
ンドウがオープンしている間に親ウインド 
ウ ( SXLIFE ) のアップデート要求が発生し 
た場合は親をアップデートすることを忘れ 
てはなりません。親のアップデートを忘れ 
ると子のウィンドウを移動したとき，その 
子ウィンドウが元あった位置が（親と重な 
っていたなら）すっぽりと歯抜けの状態に 
なってなんともまぬけです。 

以上のようなイベント処理を書いておけ 
ばまあなんとか用をなすでしょう。名前入 
力のウインドウでは システム イベントを無 
視していますから，このウィンドウをオー 
プンしている状態でウインドウの全 クロー 
ズ要求が来ても何も起きません（はっきり 
いって手抜きです）。 

とにかく，このような方針で作成したプ 
ログラム（ほとんど丁 MSAMP . S のマネと 
いう説もある）がリスト7です。リスト7 
のプログラムは _ TmGetStr というサブル 
ーチンになっていて，それをコールすると 
名前入力用のウィンドウがオープンし，文 
字入力が終わるとプログラム中の _TmGotTxt 
という領域に入力された文字列が , _TmGot 
Len という領域に入力された文字列のバイ 
卜数が格納されるようになっています。同 
時に _ TmGotTxt のアドレスはレジスタ aO に， 
文字列のバイト数はレジスタ dO にも格納さ 
れるようになっています。このプログラム 
も別のフ。ログ、ラムに i 荒用できるように SXLIFE 
の ソースから include するようになっていま 
す。 

フォントパターンの画面への配置 

サブルーチン _ TmGetStr で得た文字列 
の各文字は適当に IOCS コールを 使用すれ 
ば ROM のフ オン トのビットパ ターンに 変 
換することができます。これはウィンドウ 
を用いたプログラミングと'直接は関係しな 
いので詳細は省きますが，実際のプログラ 
ムはリスト8のようになっています0 

リスト8では メニュー 項目の5番目（「文 
字列を入力」）が選択されてから ， _TmGet 
Str で得た文字列 （8 文字のみ有効）のビッ 
ト パターンをウイン ドウ上に配置するまで 
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aO, -(sp) :; ダイア□グの中を描く 

GMSetGraph 
?4,sp 

_GMInitPen 
s%0011,-(sp) 

— GMAPage 
42 , sp 


リスト 4 デモプログラム 


ファイル名： sxdemo. s 
dO.w にデモ番号を入れてコール 


5: 

6 : 

8: 
9: 
10： 
11： 
12 : 
13: 


17 

18 

19 

20 
21 
22 
23 
2*1 
25 


demoLif e : 

movem. 


d3-d7/a3 ， - (sp) 


demoLoop 


moveq.1 

=0,d3 

moveq.1 

;0,d6 

moveq.1 

=0,d7 

lea 

.field(a 5 ),a3 

move.1 

a3,d4 

ext.1 

dO 

add. w 

d0,d0 

lea 

demoOrg(pc),a3 

move.w 

(a3,dO.w),d0 

lea 

(a3,dO.w),a3 

move.b 

{a3)+,d6 

move.b 

(a3) + ,d7 

move.b 

(a3,d3.1>,d0 

ext. w 

dO 

move.w 

dO.dl 


オフセット 


26 

move 

• b 

Ka3,d3.1) 

27 

ext. 

w 

dO 


28 

move 

. w 

dO 

i al 

29 

addq 

.1 

#2 

,d3 

30 

cmp. 

w 

#0 

,al 

31 

bit 


de 

noExit 

32 

add. 

1 

d6 

,dl 

33 

adda 

•1 

d7 

• al 

34 

t 




35 

move 

•1 

dl 

,d0 

36 

asl. 

1 

#6 

,d0 

37 

move 

.1 

d4 

,aO 

38 

add. 

1 

dO 

aO 

39 

move 

• b 

眘 1 

,(al,aO 

40 

t 




41 

move 

.w 

al 

， - (sp) 

42 

move 

< Vf 

dl 

， - (sp) 

43 

bsr 


pset 

44 

addq 

.1 

#4 

f sp 

45 

t 




46 

bra 

demoLoop 


::メモリにドット設定 


47 ： 

48: 

49 ： 

50: 


derooExit ： 

movem. 
rts 


(sp) + ,d3-d7/a3 


move 

pea 


=S0040_G004,-(sp) 
_AbTitle(pc) 
GMShadowStrZ 


ウインドウのタイトル 


* ファイル名： sxabout. s 

拿 

.even 


’ このブログラムは • 


_About : 


1 ink 

move 

clr. 

move 

. dc 

lea 

move 


a6,4-4 

#-1 ,-(sp) 

-(sp) 

= Sf 000，- ( sp ) 
― DMRefer 
10(sp),sp 
a0,-4(a6) 


* DLOG * rSFOOO 
ダイアログを出す 


( 使用疲止のはず ) 


1 


3 


8 


10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 
21 
22 

23 

24 

25 

26 
27 


の全処理を示してあります。ウインドウ上 
に表示する場合の文字の大きさのバランス 
を考えて，.入力された半角文字はテーブル 
を引〈ことですベて対応する全角文字に変 
換するようにしてあるので注意してくださ 

い。 

* 

100%の SXLIFE ではウインドウ内の座 
標空間を4倍程度に広げるつもりだったの 
ですが，元のプログラムをかなり最適化し 
てあるため，あまりにも修正箇所が多くな 
って断念してしまいました。参考文献の「ラ 
イフゲイムの宇宙」内で紹介されている例 
題をすべて実行するためには空間の拡張が 
ぜひとも必要だつたのですが残念です。こ 


の点で完成したのは99%の SXLIFE といえ 
るかもしれませんね。 

ところで，旧版の SXLIFE の ソース プロ 
グラム（謹賀新年 PRO -68 K に付属）がある 
のをいいことに，前回，今回とプログラム 
の差分だけをリストとして掲載してきまし 
たが，この差分リストから最新版の 
SXLIFE の ソース プログラムを復元するの 

リスト l | グローボックスの表示 


は少し困難かもしれませんね（ごめんなさ 
い）。 SXLIFE の ソースを 改造してみたけど 
思うように動かないという人はあと2力月 
侍ってみてください。5月号のおまけディ 
スタに最新の SXLIFE が入る予定です。 
《参考文献》 

ウイリアム•パウンドストーン，「ライフゲイムの 

宇宙」，日本評論社， 1990 年 . 


リスト S 全クローズ処理 


1 

本イベント (18 ノ ゞ イト） 




18 

cmp. w 

妾 CLOSEALL,dO 


2 

what equ 0 


:;イベントの種類 


19 

beq 

SXfinish 

;; 処理を錄了する 

3 

with equ 2 


:; イベントに Mil した引数 


20 

cmp. w 

#ENDTSK,d0 


4 

when equ 6 


;;イベントの発生時（システム内部カウント） 


21 

beq 

SXfinish 

♦ 処理を^了する 

5 

where equ 10 


;; マウスの厓標（グローバル座縣） 


22 

cmp. w 

?WINDOWSELECT,d0 


6 

addition equ 14 


:; 概キーの状 ® 


23 

bne 

systemRet 


7 

* タスクマンイベント ー K 




24 

move.1 

wPointer(ao) ， - (sp> 


8 

ENDTSK equ 

1 

:; タスクの^了 


25 

• dc.w 

— WHSelect 


9 

CLOSEALL equ 

2 

;;全ウインドウのクローズ 


26 

addq.1 

#T,sp 


10 

WINDOWSELECT equ 

32 

;;ウインドウのセレクト 


27 

systemRet : 



11 

f t 本拿客 *!:* 零本 * 本本本本本 * 本 * t 

拿 * 零本*本本本拿 

本ネ《聿拿尊本拿拿本本 * 


28 

rts 



12 

* タスクマネージヤイペント 1 、 




29 




13 

♦ ♦♦ 本 # 本零本本本本 * 本本本本 ♦ 本本 * 本窣 * 本本 * 本本 * 本本 * 本本本:*;♦本本本尊 


3G 

SXfinish: 



14 

.even 




31 

lea.1 

_SXterm(pc),aO 


15 

EV SYSTEM 1: 




32 

move.1 

a0,(sp) 


16 

EV SYSTEM2 : 




33 

rts 



17 

move .k evntRec+additlon(aoJ,d0 







リスト3説明用ダイアログ 


1: .even 

2: drawGrowBox ： 


3 

move.w 

#X0011,-(sp) 

:; アクセスビヅトを投定し®す 

4 

.dc.w 

— GMAPage 


5 

raove.l 

wPointer(a5) 

-(sp) 

6 

.dc.w 

WMDrawGBox 

;;グローボックスの描き直し 

7 

move.w 

,-(sp) 

;;アクセスビットを元に戻す 

8 

.dc.w 

— GMAPage 


9 

10 

addq.i 
rts 

¢8 , sp 

;;まとめてスタックを補正 


28: addq.l 

29 ： t 

30: raove.l 

31: pea 

32: .dc.w 

33: addq.l 

34: move.1 

35: pea 

36: .dc.w 

37: addq.l 

38: move.1 

39: pea 

40: .dc.w 

41 : addq.l 

42 ： * 

43 ： clr.l 

44: .dc.w 

45: addq.l 

46： * 

47 : move.1 

48: .dc.w 

49 : addq.l 

50: * 

51: unlk 

52: rts 

53: 


#8, sp 

#S0O04_0O2O,-(sp) 
abMessl(pc) 

— GMShadowStrZ 
#8, sp 

iSOO04_OO38,-(sp) 
abMess2(pc) 

— GMShadowStrZ 
#8, sp 

#SO04O_OO5O,-(sp) 
abMess3(pc) 

― GMShadowStrZ 
r8, sp 

-(sp) 

__DMControl 
ミ 4，sp 

-4(a6) ， - (sp) 

— DMDispose 
J，sp 

a6 


;; 储 

； :コメント 

::バージヨン 

:;ボタン甲されるのを侍つ 

;;ダイァログを消す 


V c d c V c d 
O d d d odd 
m.a.m - a 
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51 

52 

53 

54 

55 

56 

S7 

58 

59 

60 

61 

62 

63 

64 

65 

66 

67 

68 

69 

70 

71 

72 

73 

74 

75 

76 

77 

78 

79 

80 

81 

82 

83 

84 

85 

86 

87 

88 

89 

90 

91 

92 

93 

94 

95 

96 

97 

98 

99 

100 

101 

102 

103 

104 

105 

106 

107 

108 

109 

110 

111 

112 

113 

114 

115 

116 

117 

118 

119 

120 

121 

122 

123 

124 

125 

126 

127 

128 

129 

130 

131 

132 

133 

134 

135 

136 

137 

138 

139 

140 

141 

142 

143 

144 

145 

146 

147 

148 

149 

150 

151 

152 

153 

154 

155 

156 

157 

158 

159 

160 

161 

162 

163 

164 

165 


* 時訃 II ( 昔のバターンを流用しているので見にくい） 
4 

_demo1 3: 


.lie 

b 

5,5 




.dc- 

b 

19-13 

13-13 

20-13 

13-13 

.dc 

b 

19-13 

14-l.J 

20-13 

14-13 

.dc 

b 

17-13 

16-13 

18-13 

16-13 

.dc 

b 

19-13 

16-13 

20-13 

16-13 

.dc 

b 

13-13 

17-13 

14-13 

17-13 

.dc 

b 

16-13 

17-13 

21-13 

17-13 

.dc 

b 

13-13 

18-in 

14-13 

18-1：i 

.dc 

b 

16-13 

18-K1 

17-13 

18-U 

.rtc 

b 

21-13 

18-13 

16-13 

19-13 

• dc 

b 

19-13 

13-13 

21-13 

19-13 

.dc 

b 

23-13 

19-13 

24-13 

19-13 

.dc 

b 

16-13 

20-13 

18-13 

20-13 

• do 

b 

21-13 

20-l：{ 

23-13 

20-13 

.dc 

b 

24-13 

20-13 

17-13 

21-1:1 

.dc 

b 

18-13 

21-13 

19-13 

21-13 

.dc 

b 

20-13 

21-13 

17-13 

23-13 

.dc 

b 

18-13 

23-13 

17-13 

21-13 

.dc 

b 

18-13 

24-13 



.dc 

u. 

-1 





ペンタデカソロン+グライダー 


_demol4 : 


.dc .b 

5 

,5 

.dc.b 

0 

,27,0,30, 

.dc.b 

1 

,33,1,34, 

.dc.b 

4 

.2,4,5,4, 

.dc.b 

5 

,10,5,13, 

.dc.b 

7 

,17,7,18, 

.dc • w 

- 

1 


0,35,0,38,1 ， 25,1,26,1,27,1 ， 30 ， 1,31,1,32 
1 ， 35,1,38,1,39,1,40,2,27,2,30,2,35,2,38 
10,4,13,5,0,5,1,5,2,5,5,5,6)5,7,5,8,5,9 
5,14,5,15,5,18,6,2,6,5,6,10,6,13,6，17 
7,19 


* エデンの圈 

拿 

demo 1 〇 : 


10 

0 

10 

,1 

,10 

3 

10 

5 

10 

6 

10 

7 

,10, 

8 

11 

0 

11 

,2 

,11 

3 

11 

4 

11 

6 

11 

8 



12 

0 

12 

,1 

1 12 

3 

12 

5 

12 

6 

12 

7 

12 

8 

13 

0 

13 

,2 

,13 

3 

13 

4 

13 

5 

13 

7 

13 

8 

14 

0 

14 

,1 

.14 

2 

l‘l 

4 

1-1 

C 

1-1 

7 



15 

0 

15 

,2 

,15 

3 

15 


15 

5 

15 

7 

15 

8 

16 

0 

16 

,1 

,16 

3 

16 


16 

6 

16 

8 



17 

0 

17 

,2 

,17 

3 

17 

■\ 

17 

5 

17 

7 

17 

8 

18 

0 

18 

,1 

,18 

2 

18 

3 

18 

5 

18 

6 

18 

"t-r 

19 

0 

19 

1 

,19 

2 

19 

■i 

19 

5 

19 

6 

19 

8 

20 

0 

20 

,2 

,20 

3 

20 

4 

20 

6 

20 

7 

20 

8 

21 

0 

21 

1 

,21 

3 

21 

•1 

21 

5 

21 

7 

21 

8 

22 

0 

22 

1 

,22 

2 

22 

3 

22 

5 

22 

6 

22 

7, 

23 

0 

23 

1 

,23 

2 

23 

4 

23 

5 

23 

G 

23 

8 

24 

0 

2-1 

,2 

,2-1 

3 

24 


2-1 

6 

24 

7 

2，1 

8 

25 

0 

25 

1 

,25 

3 

25 


25 

5 

25 

7 

25 

8 

26 

0 

26 

,1 

,26 

2 

26 

3 

26 

5 

26 

6 

26 

7, 

27 

0 

27 

1 

,27 

2 

27 


27 

5 

27 

6 

27 

8 

28 

0 

28 

2 

,28 

3 

28 

•1 

28 

6 

28 

7 

28 

8 

29 

0 

29 

1 

,29 

3 

29 

5 

29 

7 

29 

8 



30 

0 

30 

,2 

,30 

3 

30 

4 

30 

5 

30 

6 

30 

8 

31 

0 

31 

1 

,31 

3 

31 

5 

31 

6 

31 

7 

31 

8 

32 

0 

32 

1 

,32 

2 

32 

3 

32 

•1 

32 

5 

32 

7, 


0,7,0,8 
8 


, 22,8 


, even 

* 

» フリッフ，プロップ 
* 

demo 10: 

.dc.b 〇 , a 

• dc.b 0,3,1,3,1,5,2,1,3,6,3,7,4,0,4,1 丨 5,6 
.dc.b 6 ,2,6, 4,7,4 
.dc.w -1 


166 

167 

168 

169 

170 

171 

172 

173 
17-J 

175 

176 

177 

178 

179 

180 
181 
182 
183 
18<l 

185 

186 

187 

188 

189 

190 

191 

192 

193 

194 

195 

196 

197 

198 

199 

200 
U01 
20 2 

203 

204 

205 

206 

207 

208 

209 

210 
211 
212 
213 
21‘1 

215 

216 

217 

218 
219 
2 20 
221 
222 
223 
221 

225 

226 

227 

228 

229 

230 

231 

232 

233 

234 

235 

236 

237 

238 

239 

240 

241 

242 

243 

244 

245 

246 

247 

248 

249 

250 

251 

252 

253 

254 

255 

256 

257 

258 

259 

260 
261 
262 
263 
26‘l 

265 

266 

267 

268 

269 

270 

271 

272 

273 

274 

275 

276 
27? 

278 

279 

280 


►学赀値上げ反対のストで試験が4月になってしまいました。気が抜けてしまって毎日ぼ 
一つとしています。 岸田英之 (20) 東京都 


dc 

w 

_demo1-demoOrg 

dc 

w 

_demo2-demo0rg 

dc 

w 

_demo3-demoOrg 

dc 

w 

_demo4-demoOrg 

dc 

w 

_demo5-demoOrg 

dc 

w 

_derao6-demoOrg 

dc 

K 

_demo7-demo0rg 

dc 

w 

_demo8-demoOrg 

dc 

w 

_demo9-demoOrg 

dc 

w 

_demo10-demoOrg 

dc 

w 

_demo11-demoOrg 

dc 

w 

_demo12-demoOrg 

dc 

w 

demo13-demoOrg 

dc 

w 

_demol4-demo0rg 

dc 

w 

_demo1o-demoOrg 

dc 

w 

_demo16-demoOrg 


* ライフゲームのデモハ • ターン（縱： 4 0 . 描： 6 4 ) 
* 

♦ データ携造 -dc.b V.H 

« .dc.b VO,H0, - 

# .dc.b Sff,Sff 


( 原点） 

( 存在点：相対座 
( 終了コード） 


* ブリンカー 
* 

deraol : 


• dc.b 
.dc.b 
.dc. w 


5,5 

0 , 0 , 


.even 

本 

* T テトロミノ 

零 

_demo2 : 

.dc.b 
.dc.b 
.dc. w 


5,5 

0 1 0 1 0 1 


* グラィダー 

本 

_demo3 : 


• dc.b o j o 
.dc.b 2,0, 
.dc. w -1 


1 , 2 , 0 , 


* R ペントミノ 

享 

_demo4 : 


.dc.b 
.dc.b 
.dc. w 


20,30 

1 , 0 , 1 , 


.0.1.2,1,0,2 


_demo5 : 


.dc.b 
.dc.b 
.dc. w 


20,20 

0,0,0,1,0,2 


拿世紀 

* 

_demo6 : 


.dc.b 
• dc.b 
.dc. w 


20,20 

0 , 2 , 1 , 


* 

_demo7 : 


.ac 

.dc 

D 

b 

3 

0 

0 

2, 

0,3,0, 

.dc 

b 

2 

5, 

3,5,4, 

.dc 

b 

0 

8, 

0 i 9,0 ， 

• dc 

b 

2 

12 

,3,12, 

.dc 

b 

7 

2, 

7,3,7, 

• dc 

b 

8 

5, 

9,5,10 

.dc 

b 

7 

8, 

7,9,7, 

.dc 

b 

8 

12 

,9,12, 

.dc 

w 

-1 




4,2,0,3,0,4,0 
5,5,2, 5,3 ， 5,4 

10 . 2 . 7 . 3 . 7 . 4.7 

4.12.5.8.5.9.5.10 
4,8,0,9,0,10,0 

, 5,12, 2,12,3,12,J 

10.8.7.9.7.10.7 

10.12.12.8.12.9.12.10 


* 8 の宇 

* 

_demo8 : 


•dc.b 5,5 

•dc.b 0,0,0,1,0,2,I,0,1,1,1,2,2,0,2, 
■ dc.b 3|3,3,4»3,5,4,3 115,513 |5, 
.dc. w - 1 


.even 

* 

* 理髮店の看板 

本 

_demo9 : 

.dc.b 
.dc.b 
.dc.b 
.dc. w 


5,5 

0,9,0,10 ， 1 ,10,2,7,2,9,4 
8,1,8,3,9,0,10,0,10,1 


Oh! X 1991. 3. 


55118888 
0 15 8 2 5 7 8 
4 4 0 0 7 7 7 7 
01582578 
33118866 
01471 4 7 8 
2 2 0 0 7 7 5 5 
014 71478 
11118844 
013603 7 8 
5 00007 7 33 
5 013603 7 8 


4 2 0 
0 3 5 




b b b b b b b b b w 


b h- b b K 


e . e . 

V cccccccccc Vcpccc 
e dddddddddd e d d d d d 


























































281 

282 

283 

284 

285 

286 

287 

288 

289 

290 

291 

292 

293 

294 

295 

296 

297 

298 

299 

300 

301 

1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 

21 

22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

38 

39 

40 

41 

42 

43 

44 

45 

46 

47 

48 

49 

50 

51 

52 

53 

54 

55 

56 

57 

58 

59 

60 

61 

62 

63 

64 

65 

66 

67 

1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

9 

10 


.dc.w -1 

.even 

* 

* 宇宙の熊手 

* 

_demo16 : 

.dc.b 8 ,! 

•dc.b 0 , 0 , 0 , 1 , 0 , 2 , 1 , 2 , 2 , 1 ,5 

• dc.b 10 , 10 , 10 , 11 , 10 , 12 , 11 , 
.dc.b 15,15,15,16,15,17,16, 
.dc.b 18,21,19,21,18,23,19, 
.dc.b 23,25,23,28,25,29,26, 
.dc.b 8,36,8,37,9,34,9,35,9 
.dc.b 10,31 ,10,35,10,36,10, 
.dc.b 8,43,8,44,8,45,8,-16,9 
.dc.b 13,4 1,14,36,14,40,14, 
•dc.b 16,37,16,44,17,37,17, 
.dc.b 19,39,19, 40,22 ,43,22, 

• dc.b 24,46,25,42, 25,45 
.dc.w - ] 


リスト 5 ライフゲームの初期化 

1 : .even 

2: initLife : 


3 


5: 

6 : LL9: 
7: 

8 : 

:,5,716,717,6 9: * 

11 10: 

16 11 : * 

22,21,23,21 ,2] 12 - 

27,26,28,26,29 13: 

38 14: 

35.11.36 15 ： 

46,10,46,11,«12,11,45 16: 

35.15.36.15.44.16.36 n ： 

43,17,44,18,42 18: * 

45,22,46,23,42,23, *16 19 . 


20 : * 
21: 
22 : 


リスト6ドット設定ポタンの変更 


movem .1 

dl/al,-(sp) 


move.w 

#1023,dl 

;; ノトブ回数 

lea 

_field(a5),al 


clr .1 

(al)+ 

:: メモリを_化 

dbra 

dl,LL9 


bsr 

initMap 

:;画面をクリア 

moveq .1 

#S56,dO 

;;現在の時刻を得て 

trap 

?15 


move .1 

d 0 ,dl 


moveq .1 

#$57 ,d0 

；；それを 2 進データに変換し 

trap 

?15 


and .1 

r$f,d 0 

；；デモの番号とする 

bsr 

demoLif e 

;;通当なデモを実行 

movem .1 

lap) + ,dl/al 



rts 


EV_MSLDOWN : 



68 

♦ 



movem . 1 

dl-d7/al-a5 ， - lsp) ;; 

レジスタを保存 

69 

* イベントレコードを除く 


本 



70 

* 



* 自分のウインドウかを調べる 


71 

noStillMSLDOWN ： 



* 



72 

pea 

evntRec(a5) 

;; イベントレコード 

move . 1 

evntRec+with(a5),d 0 


73 

move.w 

evntMsk(a5) ， - (sp) 

::イベントマスク 

beq 

retMSLDOWN ;; 

どのウインドウにも該当しない 

74 

, dc. K 

__TSGetEvent 


cmp . 1 

wPointer(a5),dO 


75 

addq .1 

56 , sp 


bne 

retNS し DOWN :; 

他のウインドウだった 

76 

* 



本 



77 

* 今回の状態をセーブ 



* カレントボー•卜にセット 


78 

retMSLDOWN: 



t 



79 

.ifdef RightSet 


move . 1 

dO,-t sp) 


80 

clr. b 

userWRK(a5) 

；；描画のロックを解除 

.dc . w 

— GMSetGraph 


81 

.endif 



addq .1 

^4 , sp 


82 

movem .1 

(sp)+,d 1 -d7/a 1 -a5 


move .1 

aO, a 2 


83 

rts 



tst. w 

active(a5) 


84 

家本拿 》 «» ； 本本本零 :*; t* 本ネネ :♦ 本 * 拿： *:): 本 **♦ 本尊 * 本本 ** 本 : 本 * 本 ** 本本 ♦ 本 * 本本 ** ♦: 拿事 

bne 

procMSLDOWNO ; ; 

前からアクティブだった 

85 

procMSRDOKN' : 



move.w 

? 1,active(ad) 


86 

.ifdef _RightSe1 



move.w 

#$ffff ,evntMsIc(a5 ) ;; 

イベントマスクをセツト 

87 

tst. b 

userWRK { au ] 

；；設定モードか 

* 



88 

bne 

dotSetReset 


* ウインドウを切り替える 


89 

.endif 



* 



90 

t* 



pea 

(a2) 


91 

move.1 

evntRec+where ( a5),- 

(sp) 

.dc. w 

― WMSelect ；； 

自分をセレクト 

92 

move.1 

_menuHdl(a5), - (sp) 


addq ■丄 

#4,sp 


93 

.dc. w 

_MNSelect 


.dc. w 

EMLStill ; ； 

左ボタンが!甲されたままか 

94 

addq.1 

-8,sp 


tst.1 

d0 


95 

tst .b 

d0 


beq 

noStillMSLDOWN 


96 

beq 

doMenuG 


move.1 

evntRec+where(a5) ，- ( sp 


97 

cmpi.b 

?3,d0 


.dc . w 

WMFind ;; 

座標がウインドウのどこにあるか 

98 

bit 

doMenul 


addq . 1 

#4,sp 


99 

beq 

doMenu3 


crap. w 

#inDrag,dO 


100 

cmpi.b 

#5,d0 


beq 

procMSLDOWN 


101 

bit 

doMenu4 


cmp. w 

ffinQrow , dO 


102 

beq 

doMenu5 


beq 

procMSLDOWN 


103 

bgt 

doDemos 


cmp. w 

#inContent,d0 


104 

bra 

noAction 


bne 

noStillMSLDOWN ;; 

コンテントリージョン以外 

105 




» 



106 

j 拿 * * * 本零本本 ** 本 ; M ：M 

本本本本本本本本 * 本本本本 * 本本本本 * 

本本零本本本本本本本本本本 ; 本本本家本本本 **;* 

* ここではコンテントリージヨン（除くグローボックス） 


107 

doMenu4 : 



本 



108 

. ifdef RightSet 


procMSLDOWNO: 



109 

move . b 

#1 .userWRK(a5) 

； : 描画を ロックす る 

. ifndef _RightSet 


110 

bra 

noAction 

:; ロックの解除 {ifc ボタン 

cst . b 

userWRK(a5) ;; 

艇モードか 

111 

. else 



bne 

dotSetReset 


112 

raovea.l 

menuHdl(a5) , a2 


• endif 



113 

movea.1 

Ta2),a2 


* 



114 

lea 

(togglm-mProt+15 J (a2) ,a2 : : 

* いよいよウインドウマネージャーを呼ぶ 


115 

tst. b 

userWRK(a5 ) 


* 



116 

beq 

startDSet 


procMSLDOWN : 



117 

endDSet ： 



pea 

evntRec ( a5 ) 


118 

lea 

mmO ( pc) , aO 


pea 

U2) ;; 

ウインドーレコードへのポインタ 

119 

clr. b 

userWRK(a5) 


.dc. w 

__SXCallWindM ;; 

移動等の処理を行う 

120 

bra 

doM4CMN 


addq . 1 

#8,sp 


121 

startDSet : 



tst.1 

d0 


122 

lea 

mml ( pc ), aO 


bmi 

errMSLDOWN ；； 

ェラー 

123 

move . b 

=1, userWRK(A5 ) 


♦ サイズ®定 



124 

doM4CMN : 



tst . w 

dO 


125 

move . b 

(a0)+,(a2) + 


beq 

noStillMSLDOWN' 


126 

move . b 

la0)+,(a2) + 


cmp . w 

#inZoomIn , d0 


127 

move . b 

(a0)4 r (a2)+ 


beq 

procClip 


128 

move . b 

(a0)+,(a2)+ 


cmp. w 

?inZoomOut,dO 


129 

bra 

noAction 


beq 

procClip 


130 

mmO : 



cmp. w 

=inGrow,d0 


131 

.dc.b 

，開始 ， 


beq 

procClip 


132 

mini ： 



cmp. w 

#inGoAway,d0 


133 

• dc.b 

•終了 1 


beq 

_SXgoAway 


134 

.endif 




リスト7名前の入力 


* ファイル名： getstr. s 

11 

_TraBound 

equ 

-18 


t 

12 

_TraEvMsk 

equ 

-20 


♦ 尊 *: 本本本 *;*: 本本 ; ！ * 本拿 * 本 ;*:*** 本 * 本本 **** 家本本 ** 拿本本 *4 ：¢*本本拿本 

13 

_TmEvRec 

equ 

-38 


* 

14 

_TmParam 

equ 

-40 


* これは机用の 1 行入カウインドウを実現する 

15 


.text 



本 

16 





拿本 ** 本本 * 事 ** 本*本本本1本 ** 本本本事 ♦ 本 **!: 本本 ** 本 * » 本本 ** 本ネ本ネ♦本本本 

17 

.offset 0 




_TmWinPtr equ -4 

18 

teDestRect : 

ds. w 

<1 

;; 内部で使用 

_TmTEHdl equ -8 

19 

teViewRect : 

ds. w 

4 

;; ビューレクタングル 

_TmActive equ -10 

20 

teDandVRect : 

ds. u 

4 

:; 内部で使用 


►屯田さん，私の誕生日も同じです。おかげでもらえる半齢層の高いこと高いこと。ムナ 

シイ。周りには同じ誕生日の人が3人います。しかし，女……。清水雅士（17> 山口県 SXLIFE Part ID 109 


—2 716919 5 72 

J1122 1 1 Ill2 

ひ2746374384 
11122 —3 —434- 

























21 

teHText: 

ds 

1 

1 

22 

teLenMax : 

ds 

1 

1 

23 

teLength: 

ds 

1 

1 

24 

teRsvO : 

ds 

1 

1 

25 

teSelStart : 

ds 

1 

1 

26 

teSelEnd: 

ds 

1 

1 

27 

teSelLine : 

ds 

1 

1 

28 

teSeloffSet : 

ds 

1 

1 

29 

teRsvl : 

ds 

1 

1 

30 

teLineHeight : 

ds 

w 

1 

31 

teTabSize : 

ds 

w 

1 

32 

teJust : 

ds 

w 

1 

33 

teRsv2 : 

ds 

w 

5 

34 

telnPort : 

ds 

1 

1 

35 

teCaretTime : 

ds 

i 

i 

36 

teCaretState : 

ds 

u 

l 

37 

teRsv3 •• 

ds 

1 

l 

38 

teRsv4 : 

ds 

1 

l 

39 

teRsv5 : 

ds 

1 

l 

40 

teRsv6: 

ds 

1 

l 

41 

teRsv7 : 

ds 

1 

l 

42 

teN'Lines : 

ds 

1 

i 

43 

teLineStarts : 

ds 

1 

l 

44 

tEdit 




45 

.text 




46 





47 

.even 




48 

_TmWinTitle ： 




49 

.dc. b 

H, 

’ なにか入力して ' 

50 





51 

.even 




52 

_TmdRect : 




53 

.dc.w 

6*2 

,4,6*256,20 

54 

_TmvRect : 




55 

• dc.w 

6*2 

,4 

,300-6*2, 

56 





57 

_TmGotTxt: 




58 

• ds .b 

512 



59 

_TmgotLen: 




60 

.dc.1 

0 



61 





62 

.even 




63 

_TmGetStr: 




64 

link 

a6, # 

TmParara 

65 

movem. : 

dl- 

d7/al-a2,-( 

66 

* 





67 

68 

69 

70 


cl r.1 
clr.1 
clr. w 


_TmWinPtr(a6) 
二 TmTEHdl(a6 > 
TmActive(a6) 


縲集テキストへのハンドル 
键果テキストの入力傲大数 
既に入力されている销柒テキストの長さ 
内部で獅 

セレクト範囲の開始位 IS 
セレクト範囲の終了位 10 
現在のセレクト行位 [0 
現在のバッファのセレクト位涅 
内部で使用 
改 

丁 AB サイズ（ドツト雄位） 

行揃え（〇 : 左寄せ 1: 中 -1 : 右細 
内部で獅 

<graph > への ポインタ 

内部て備 
内部て棚 
内部で使用 
内部で使用 
内部で使用 
内部で使用 
内部で _ 

テキストの行数 
内部で使用 



レジスタを保存 

ウィンドウレ ;3— ドへのポインタ 
<tEdit> のハンドルをクリアする 
アクティブの時にオン 


71 

72 

73 

74 

75 

76 

77 

78 

79 

80 
81 
82 

83 

84 

85 

86 

87 

88 

89 

90 

91 

92 

93 

94 

95 

96 

97 

98 

99 
100 
101 
102 

103 

104 
丄 1)5 
106 

107 

108 

109 

110 
11 L 
112 

113 

114 

115 

116 

117 

118 

119 

120 
121 
122 

123 

124 

125 

126 

127 

128 

129 

130 

131 

132 


* ウインドウの位誼と大きさを計斑する 

本 



.dc. w 

__TSGetWindowPos 


move.1 

d0,_TmBound(a6) 


add.l 

?S0l2c0014,d0 


move.1 

dO,_TmBound+4(a6) 

木 

自分のタスク ID をウインドウに登録する 


• d<i. w 

__TSGetID 

* 

ウインドウをオーブンする 


move. 1 

dO,-|sp) 


move. w 

#Sff ff,-(sp) 


move.1 

#Sffffffff,-{sp) 


move.w 

#S20G ， - (sp) 


move.w 

PSffff,-(sp) 


pea 

_TmKinTitle(pc) 


pea 

_TmBound{a6) 


clr.1 

-(sp) 


.dc.w 

— WHOpen 


lea 

26( sp),sp 


tst.1 

dO 


bmi 

err Open 


move.1 

a0, TmWinPtr(a6) 


pea 

(a0T 


• dc.w 

— GMSetGraph 


addq.1 

^4,sp 

* 

アクセスビツトをセツ 

卜 


move.w 

#%0011,-(sp) 


.dc.w 

GMAPage 


addq.1 

#2,sp 

本 

フォアグランドカラーをセツト 


move.w 

#%1011,-(sp) 


.dc.w 

_GMForeColor 


addq.i 

#2,sp 

本 

ノ'(ツクグランドカラーをセツト 


move.w 

#%1001,-(sp) 


.dc.w 

GMBackColor 


addq. 1 

#2,sp 

本 

文字の ffi 性をセット 



move.w 

#0,-(sp) 


.dc.w 

__GHFontKind 


addq.1 

#2, sp 

本 

テキストエディトのレコードを作成する 


move. 1 

_TmWinPtr(a6) ， - (sp) 


pea 

_TmvRect(pc) 


pea 

_TmdRect(pc) 


.dc.w 

__TMNew2 


lea 

12(sp),sp 


bmi 

err ― TmTEHdl 


:; ウインドウ間始位 ® 
;;ウインドウの大きさ 


:; 自分のタスク ID を得る 


タスク ID 

クローズボツ クスあり 
-番手前 
定 ^ »)ID 
ウインドウを表示する 
タイトル 
ウインドウサイズ 
メモリを確保する 


;;オーブンできなかった 
;;ウィンドウレ コー ドへのボインタをセーブ 

本 〈current graph 〉 {ニセツト 


；； 6 


;; view 
;; dest 



エラー 


133 

134 

135 

136 

137 

138 

139 


move . 1 a0 , __TmTEHdl{a6 ) 
move.1(aO),aO 
move.1 r256+88,teLenMax(aO) 
move.w #12,teLineHeight(aO) 


本 

* 該当するイベントのタイブを指定する 

本 


;;ハンドルをセーブする 

* 沿大文字数 
* 改行傾 


140 

141 

142 

143 

144 

145 

146 

147 

148 

149 

150 

151 


153 

and. w 

#S000f,d0 

154 

beq 

TraEvNull 

155 

cmpi.b 

#l,d0 

156 

beq 

TmEvMSLDWN 

157 

cmpi.b 

#3,d0 

158 

beq 

TraEvMSRDWN 

159 

cmpi.b 

#5,d0 

160 

beq 

TmEvKey 

161 

cmpi.b 

#7,d0 

162 

beq 

TmEvUpdate 

163 

cmpi.b 

#9,d0 

164 

beq 

TmEv TmActive 

165 

and. b 

#3fe,d0 

166 

cmpi.b 

#12,dO 

167 

beq 

_TmEvSysl2 

168 

bra 

_TmEvLoop 


169 

170 

171 

172 

173 

174 

175 

176 

177 

178 

179 

180 
181 
182 

183 

184 

185 


move.w 令％ 00110010_1000_0010 ,_TmEvMsk(a6) 


本イベント里ルーフ ' 


_TmEvLoop : 

pea 

move.w 
. dc . w 
addcj . ■丄 


_TmEvRec(a6) 
_TmEvMsk(a6) ， - (sp) 
__TSEventAvail 
?6 , sp 


彳ペント発生蒔め通理杏時ぴ出す 


イペントレ コー ド 
イベントマスク 
タスクを切り替える 


発生したイベント 


t*t*t****t** 

本 

* Mull Event Processing 

本 

_TmEvNull ： 

move , 1 _TmWinPtr(a6), -( sp) 
.dc .k ― GMSetGraph 

addq.1 と 4,sp . 


テキストマンを呼び出す 


-(sp) 


pea _TmEvRec(a6) 

move.1 _TmTEHdl(a6),- 
•dc.w __THEvent 

addq.1 #8,sp 

bra _TmEyLoop 

a.it* ************** 


186 

* 




187 

* 

Mouse Left Button Down Processing 


188 

享 




189 

TmEvMSLDWN ： 



190 

♦ 




191 

本 

自分のウインドウかを抓べる 


192 

* 




193 


move. 1 

_TmWinPtr(a6),a2 


194 


cmp. 1 

_TmEvRec+2(a6),a2 


195 


bne 

_TmEvLoop 

:;他のウインドウだった 

196 


ts t. w 

_TmActive{a6) 


197 


bne 

_TmMslCallWM 

:;前からアクティブだった 

198 

本 




199 

* 

ウィンドウを切り替える 


280 

* 




201 


pea 

(a2 ) 


202 


.dc.w 

_WMSelect 

；；ウインドウを切り替える 

203 


addq.1 

??，sp 


204 


move.1 

TmEvRec+10{a6) ， - (sp) 


205 


.dc. w 

I_WMFind 

;; マウスの位 31 

206 


addq.1 

-4 . sp 


207 


cmp. w 

#inContent,dO 


208 


beq 

_TmMslCallTEM 

:;コンテントリージョンの中 

209 


cmp .k 

#inDrag,dO 


210 


bne 

TmMsXN'extEv 

;;タイトルバーの上ではない 

211 


.dc.w. 

二 EMLStill 


212 


beq 

_TmMslNextEv 

:;マウスがはなされた 

213 

本 




214 

本 

ウインドウマンを呼び出す 


215 

木 





216 


TmMslCallWM: 



217 


pea 

TmEvRec(a6) 


218 


pea 

Ta2) 

;; ウィンドウレコードへのポインタ 

219 


• dc.w 

― SXCallWindM 


220 


addq.1 

-8.sp 


221 


cmp. w 

#inClose,d0 

;;クローズボックスカ卿されたら 

222 


beq 

_TmRetKey 

;;柊了する 

223 

本 




224 

* 

テキストマンを呼び出す 


225 

* 




226 

TmM3lCallTEM ： 



227 


move. 丄 

_TmWinPtr(a6) ， - (sp) 


228 


.dc.w 

__GMSetGraph 

* (current graph 〉 にセット 

229 


addq . 丄 

#I，sp 


230 

* 




231 

本 

<tEdit> レコー 

ドのビューレクタングルに入つているかを ira ベる 

232 

* 




233 


.dc.w 

—EMMSLoc 

;:マウスのローカル座標を得る 

2n 1 


-ove.1 

d0,-(sp) 


235 


move.1 

_TmTEHdl(a6),a0 


236 


move.1 

(a0),a0 


237 


pea 

teViewRect(aO) 

;; ビューレクタンク V レ 

238 


.dc.w 

—GMPtlnRect 


239 


addq.1 

#8，sp 


240 


beq 

_TmMslNextEv 


241 


pea 

TmEvRec(a6) 


242 


move.1 

_TmTEHdl(a6),-(sp) 


243 


• dc.w 

__TMEvent 


244 


addq.1 

#8, sp 



110 Oh! X 1991.3. 


► 「歩く城」とでもいいましようか。なにか哀愁を感じさせる2月号の表紙。私は初めて 
見たとき，「顔 j のように見えてしまった。 矢野慎一 (19) 埼玉県 


















245 

246 

247 

248 

249 

250 

251 

252 

253 

254 

255 

256 

257 

258 

259 

260 

261 

262 

263 

264 

265 

266 

267 

268 

269 

270 

271 

272 

273 

274 

275 

276 

277 

278 

279 

280 

281 

282 

283 

284 

285 

286 

287 

288 

289 

290 

291 

292 

293 

294 

295 

296 

297 

298 

299 

300 

301 

302 

303 

304 

305 

306 

307 

308 

309 

310 

311 

312 

313 

314 

315 

316 

317 

318 

319 

320 

321 

322 

323 

324 

325 

326 

327 

328 

329 

330 

331 

332 

333 

334 

335 

336 

337 

338 

339 

340 

341 

3-12 

343 

344 

345 

346 

347 

348 

349 

350 

351 

352 

353 

354 

355 

356 

357 


? 〇 12, -(sp) 
_TmGotTxt(pc) 

: TmTEHdl<a6),-(sp) 
— TMGetText 
12(sp) r sp 
_TmgotLen(pc),aO 
dO,(a0) 

TmEndPr 


イベントレコードを取りのぞく 

TmEvRec(a6 J 


_TmMslNextEv : 

pea 


.dc. w 
addq.1 
bra 

ttxtittttttt* ^ 


»-(sp] 

— TSGetEvent 
^6. sp 
_TmEvLoop 

本 7 本 ; M ； 本本 * 


イベントレコード 
イベントマスク 
イベントを除く 


« 本》本本本本 » 

* Mouse Right Button Down Processing 

* 

_TmEvMSRDKN : 

本 

* 自分のウインドウかを抑べる 


move. 1 
cmp. 1 
bne 

イベントを取り除く 

pea 

move.v 
. dc . w 
actdq. J 


_TmEvRec+2(a6),dO 
_TmWinPtr(a6),d0 
_TmIi：v し 0 op 


_TmEvRec(a6) 
_TmEvMsk(a6) ， - (sp) 
__TSGetEvent. 

=?6 , sp 


他のウインドウだった 


イベントレコード 
イペントマスク 


* く cur rent graph> ■:ニセヅト 


move. 1 
. dc . K 
addq.1 

テキストマンを IIJ び出す 


_TmKinPtr(aG) , -(sp) 
__ GMSetGraph 
= 4 ,sp 


pea _TmEvRec(a6l 

move.1 _TmTHHdl(a6) ， - (sp) 

.dc.w _TMEvent 

addq.1 ¢8 ,sp 

bra _TmEvLoop 

尊 *♦♦ 靠ネ 》 本 » 本***本拿 


* 零尊 

s 

* Key Down Processing 


_TmEvKey ： 

tst .w 
beq 

* 

* イベントを取り除く 

* 

pea 

move.w 
.dc.w 
addq.1 
cmp. w 
bne 

* リターンキー _ 里 

本： * 本本 ♦ 本本 * 本 * 拿ネ * 本***本 
本 

* テキストを得る 


_TmActive(a6) 
_TmEvLoop 


_TmEvRec(a6) 
_TmEvMsk(a6),-(sp) 
— TSGetEvent 
#6, sp 

#SGd,_TmEvRec+4(a6) 

keyProc 


:;アクティブではない 


イペントレ:！ー ド 
イベント+スク 


本*尊**本本本*»»本尊* I 本本！*本***家！**本 t 本*本零 *** J 

* キー入力処理 

♦ ♦本*:本本***本ネ*本本*掌♦本本*:♦本本*: M ： 本*本本ネ本木本本*：*；**本 

keyProc : 

* 

* 〈current graph 〉 にセット 
t 

move. 1 _TmWinPtr{a6) ， - (sp) 

.dc.w _GMSetGraph 

addq.1 =4,sp 

* 

* テキストマンを呼び出す 


pea 

move.1 
.dc.w 
addq.1 
bra 


_TmEvRec(a6) 
_TmTEHdl(a6) ，- ( sp) 
__TMEvent 
= 8, sp 
_TmEvLoop 


本尊 * 本 n 本 *:* 尊 * 木象 * 本 ** 本 * 本本本本本本本 * 本 * 本本 * 才 * 本 :1 ：*本ホ拿本 


Update Processing 


^ TmMasterUpd : 
bsr 
bra 


EV_UPDATE 

_TmEvLoop 


一 TmEvUpdate: 

* 

* 自分のウインドウかを卵べる 


move. 
cmp. 1 
beq 
cmp.1 
bne 


1 _TmEvRec+2(a6J, 
wPointer(a5),dO 
_TmMasterlipd 
_TmU'inPtr( a6 ), dO 
_TmEvLoop 


dO 


;; ウインドウレコードへのボイ レ 
:;自分のウインドウじやない 


本 〈 current. graph> ■ に -(r ツト 


.dc.w _ GMSetGraph 

addq •丄 #4,sp 

* 

* カーソルを 消す （ WMUpdate () をコールす る前:二必ず 力ーソルを 消す I 


c 1 r . w 
move. 1 
.dc.w 
addq.1 


-{sp) 

_TmTEHdHa6), 
— TMCaret 
#6,sp 


• (sp) 


本クリッブリージョンをセット 


move. 1 
• dc.w 


_TmWinPtr(a6), 
― KMUpdate 


• (sp J 


* 画面を再^する 


ハンドル 


* <current graph> にセット 


move.i 
.dc. w 
addq.1 

» 

* テキストを表示する 

* 

pea 
move. 1 
• dc.w 
addq.1 


_TmKinPtr(a6) ，- 
__GMSetGraph 
#4 , sp 


； sp ) 


_TmvRect(pc) 

こ TmTEHdl(a6> ， - (sp) 
― TMUpDate 
?8.sp 


囲む四角形 

く tEdit > レコードへのハンドル 


* クリッブリージョンを戻す 

本 

.dc •k _ WMUpdtOver 

addq. 1 =4, sp 

bra _TmitvLoop 

t 本;*:本本本本本本*本本寒本*拿本本本*本;*本本* t 本 ♦； ♦本 


本 t ♦ 本本： »»* 本本本本 


» Activate Processing 
x 

_TmEv_TmActive : 

t 

1 自分のウインドウかを調べる 


move. 
beq 
cmp. 1 
bne 


_TrnEvRec + 2(a6 ) f d0 
_TmEvLoop 
_TmKiriPtrla6 ) ,d0 
inact 


どのウインドウにも該当しない 
ウインドウレコードへのポインタ 
自分のウインドウじやない 


» 自分のウィンドウがアクティフ’になった 

* 

move .k -1, _TmActive{a6) 

才 

* 該当するイベントのタイフ冷}誌する 

* 

move . u :：%0011 _0010_1010_1011, _TmEvMslc ( a6 ) 
bra _TmEvLoop 

* 

* 他のウィンドウがアクティブになった 

家 

inact : 

clr.w _TmActive(a6) 

* 

* 該当するイベントのタイフ'を指定する 

本 

move.w ?%0011_0 〇 1 0_1OO0_0O 10, _TmEvMsk(a6) 
bra TmEv し oop 

拿本本本本 t ♦♦ 本 * 本本 * 本 ♦ 本 * 本本 ♦ 本 * 象本本本！:本 


アクテイフ’フラグをセット 


* System Event Processing 

靠 

_TmEvSysl 2: 

bra _TmEvLoop 

零*本本*本拿本本*本拿** t 本本本本* 

err_Open ： 

raoveq.l #-1 ,d0 


本本 ♦ * 本 * 本本》本*:»；«本 


bra 

一 TmTEHdl : 
move. 1 
beq 

move. 1 
.dc.w 
addq.1 
bra 


TmRet2 


_TmWinPtr(a6),dO 

_TmRet 

d0,-(sp) 

— WMDispose 
,sp 

TmRet.2 


_TmEndPr ： 

move. 
beq 

本 

* ウインドウを廃棄する 


_TmKinPtr(a6) 
_TmRet 


move.1 
.dc.w 
adda.1 


dO,-(sp) 

— WMDispose 
, sp 


* <tEdit > レコードを麟する 


move.1 
.dc.w 
addq.1 


* 終了する 

* 

TmRet : 


lea 

move.1 

movem.. 

unlk 

rts 


_TmTEHdl(a6) ， - (sp) 
__TMDispose 
= 4 ,sp 


_TmGotT.'：t ( pc ) ,a0 
_TmgotLen(pc),dO 


(sp)+,dl-d7/al-a2 

a6 


ウインドウレコードへのボインタ 
ウィンドづがない 


ウインドウを廃棄 


:;ウインドウレコードへのポインタ 
;;ウインドウがない 


ウインドウを庇菊 


move. 1 _TmUinPtr(a6),-(sp) 

►1 年がバレンタインデーに始まり，バレンタインデーに終わるはずの光君の活躍が2月 

号ではなかった。不思議だ。 W 麗道也 (19) 徳4県 SXLIFE Part ID 111 


ee,e 
vavcaava 
roeodeeor 
ympm -limb 
e 
K 


Re 
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1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 

21 

22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

38 

39 

40 

41 

42 

43 

44 

45 

46 

47 

48 

49 

50 

51 

52 

53 

54 

55 

56 

57 

58 

59 

60 

61 

62 

63 

64 

65 

66 

67 

68 

69 

70 

71 

72 

73 

7-i 

75 

76 

77 

78 

79 

80 

81 

82 

83 

84 

85 

86 

87 

38 

89 

90 

91 

92 

93 

94 

95 

96 

97 

98 

99 


*拿 零 t 本本 « 掌 * tt 寒拿 t 

一 TmWinPtr 
_TmTEHdl 
_TmActive 
_TmBound 
_TmEvMsk 
_TmEvRec 
TmParam 


< Null Event Processing 

t 

TmEvNull: 




—TmEvLoop: 

pea 
move. 

.dc. w 
addq. 


_TmEvRec<a6) 
_TmEvMsk(a6) ，- (spl 
__TSEventAvail 
r 6 , S|> 


* イベント発生時の ^ を n? ひ•出す 


move 

and. w 

beq 

cmpi 

beq 

cmpi 

beq 

cmpi 

beq 

cmpi 

beq 

cmpi 

beq 

and. 

cmpi 

beq 

bra 


_TmEvRec+0(a6),d0 
#$000f,d0 
_TmEvN : ull 
?1,d0 

_TmEvMSLDWN 

#3,d0 

_TmEvMSRDWN 

#5,d0 

TmEvKey 

#7,d0 

_TmEvUpdate 

#9,d0 

_TmEv_TmActive 

#$fe,d0 

¢12, d0 

_TmEvSyal2 

_TmEvLoop 


move.1 _TmwmPtr (a6 ) ， - (sp) 
•dc.w __GMSetGraph 

addq.1 #4,sp 


* テキストマンを呼び出す 


pea _TmEvRec(a6) 

move.1 _TraTEHdl{a6) ， - (sp) 
.dc.w __TMEvent 

addq.1 #8,sp 

bra _TmEvLoop 


イペントレコード 
イベントマスク 
タスクを切り 15 える 


.offset 0 
teDestRect : 
teViewRect : 
teDandVRect : 
teHText: 
teLenMax : 
teLength: 
teRsvO : 
teSelStart: 
teSelEnd : 
teSelLine : 
teSelof fSet : 
teRsvl : 
teLineHeight: 
teTabSize: 
teJust: 
teRsv2 : 
telnPort: 
teCaretTime : 
teCaretState : 
teRsv3 : 
teRsv4 : 
teRsv5 : 
teRav6 : 
teRsv7 : 
teNLines : 
teLineStarts: 
tEdit 

.text 


内部で獅 
ビューレクタングル 
内部で使用 

網果テキストへのハンドル 
m テキストの入力 jb 大数 
既に入力されている網 « テキストの 5 さ 
内部で _ 

セレクト ias の fl 始位!！ 

セレクト *5 面の ^ 了位 S 
現在のセレクト行位 ! H 
現在のバッファのセレクト位面 
内部で使用 
改觸 

TAB サイズ（ドット単位） 

行揃え《〇 : 左寄せ 1: 中 -1：^^) 
内部で _ 

< graph 〉 へのポインタ 

内部で獅 

内部で使用 

内部で使用 

内部で蜘 

内部で使用 

内部で使用 

内部で使用 

テキストの行数 

内部で使用 


.even 

_TmWinTitle: 

.dc.b 


14 ,*なにか入力し 


TmdRect : 


.dc. 


TmvRect ： 


_TmGotTxt : 

.ds. 

_TmgotLen : 

.dc. 


6*2,4,6*256,20 

6*2,4,3 〇〇 -6»2,20 

512 

0 


.even 

一 TmGetStr: 

link 
movem. 


a6,=_TmParam 
dl-d7/al-a2 ， - (sp) 


clr.l _TmWinPtr(a6) 
clr.l _TmTEHdl(a6) 
clr.w _TmActive(a6) 

拿 

* ウインドウの位 IS と大きさを計 » する 
t 

• dc.t、- — TSGetWindowPos 
move. 1 d0, TmBoundt a6) 

add.l =S0 120001 4,dO 
move.1 dQ,_TmBound+4(a6) 

本 

* 自分のタスク id をウインドウに登 ii する 
* 

•dc.w __ TSGetID 

* 

* ウインドウをオープンする 


move 

move 

move 

move 

move 

pea 

pea 

clr.. 

.dc.i 

lea 

tst. 

bmi 

move 

pea 

.dc. 

addq 


d0,-(sp) 
=Sffff,-(spJ 
=Sffffffff,-{sp) 
=S200,-(spJ 
=Sffff,-(spl 
_TmUinTitie(pc) 
_TmBound(a6) 

- {sp) 

__WMOpen 

26(splisp 

dO 

err_Open 

aO,_TmKinPtr(a6) 

taoT 

— GMSetGraph 
,sp 


* アクセスビットをセット 


move . k #54001 1,-(sp) 
.dc.w __GMAPage 
addq.1 #2 , sp 


本フォアグランドカラーをセット 


move.w #X1011,-( S p) 

•dc.w _GMForeColor 

addq.1 #2,sp 


* バックグランドカラーをセット 


move.w #X1001 ， - (sp) 
•dc.w GMBackColor 


レジスタを保存 

ウィンドウレコードへのボインタ 
く tEdit >のハンドルをクリアする 
アクティブの時にオン 


ウインドウ開始位 E 
ウインドウの大きさ 


:; 自分のタスク ID を得る 


タスク ID 

クローズボックスあり 
一番手前 
定技間数の ID 
ウインドウを表示する 
タイトル 

ウインドウサイズ 
メモリを確保する 


;;オーブンできなかった 
；；ウインドウレコードへのポインタをセーブ 


* く current graph 〉 にセット 


_TmMslCallWM: 

pea 
pea 
.dc.w 
addq.1 
crap, w 
beq 


_TmEvRec(a6) 

Ta2) 

— SXCallWindM 
s8, sp 

#inClose,d0 
_TraRetKey 


* テキストマンを呼び出す 

拿 

_TraMslCallTEM: 

move. 1 _TmWinPtr(a6),-(ap) 


:;ウインドウレコードへのポインタ 


クローズボックスカ£|零されたら 
終了する 


.dc.w — GMSetGraph 

addq. 1 #4 ,sp 


く current tfraph> にセツト 

<tEdit > レコードのビューレクタングル以つているかを 


move. 1 _TmWinPtr(a6) , a2 

cmp.1 _TmEvRec+2(a6),a2 

bne _TmEvLoop ;; 他のウィンドウだった 

tet.u _TmActive(a6) 

bne _TmMslCallKM ； : 前からアクティブだった 

拿 

* ウィンドウを切り替える 
* 

pea (a2} 


.dc.w 
addq. 1 
move. 1 

—WMSelect 
??4 , sp 

TraEvRec+10(a6),-(sp) 

;; ウインドウを切 1 )故える 

• dc.w 

— WMFind 

::マウスの位置 

addq.1 

= 4 ,sp 


cmp. w 

sinContent,d0 


beq 

_TmMslCalITEM 

；:コンテントリージヨンの中 

cmp. w 

^inDrag,d0 


bne 

TmMslNextEv 

:;タイトルバーの上ではない 

.dc. w 

—EMLStill 


beq 

_TraMslNextEv 

::マウスがはなされた 


* ウインドウマンを呼び出す 

* 


* 自分のウインドウかを脚^る 


* Mouse Left Button Down Processing 
< 

_TmEvMSLDWN: 


* 該当するイベントのタイブを指定する 

t 

move.K ¢540011_0010_ 1000_0010 , _TmEvMsk<a6 ) 

* 

* イベント処理ループ 

本 


addq . 1 #2, sp 

* 

< 文字 W 厲性をセット 

* 

move.w #0, sp) ;; 6 

.dc.w — GMFontKind 
addq.1 ¢2 , sp 

零 

* テキストエディトのレコードを作成する 


move. 1 

_TmWinPtr(a6) ，- ( sp) 


pea 

_TmvRect(pc) 

;;view 

pea 

_TmdRect(pc) 

;;dest 

.dc.w 

— TMNew2 


lea 

12(sp),sp 


bmi 

err TmTEHdl 

••:エラー 

move.1 

a0,_TmTEHdl(a6) 

;; ハンドルをセーブする 

move.1 

(a0T, aO 


move.1 

#256+88,teLenMax(a0) 

* a 大文字数 

move.w 

#12,teLineHeight(aO J 

* ixm 


117 

118 

119 

120 
121 
122 

123 

124 

125 

126 

127 

128 

129 

130 

131 

132 

133 

134 

135 

136 

137 

138 

139 

140 

141 

142 

143 

144 

145 

146 

147 

148 

149 

150 

151 

152 

153 

154 

155 

156 

157 

158 

159 

160 
161 
162 

163 

164 

165 

166 

167 

168 

169 

170 

171 

172 

173 

174 

175 

176 

177 

178 

179 

180 
181 
182 

183 

184 

185 

186 

187 

188 

189 

190 

191 

192 

193 

194 

195 

196 

197 

198 

199 

200 
201 
202 

203 

204 

205 

206 

207 

208 

209 

210 
211 
212 

213 

214 

215 

216 

217 

218 

219 

220 
221 
222 

223 

224 

225 

226 

227 

228 

229 

230 

231 

232 


* ファイル名 ： ge t s t r. s 

拿 

本 * 本本本： * 拿 **** 本〇本 * 尊 * ： * 本 * 本拿聿本 ♦:* 拿 * 

t 

* これは机の 1 行入カウインドウを実現する 


リスト日.フォントパターンの配置 


* 08080 
* 4811234 
*1111111 
拿 


»< xt 

♦ uuuuuuue 

* qqqqqqqt 
teeeee'ee• 


Oh! X 1991. 3. 


►今年の目標「陰で惡いことをしていても，胸を張って生きる」 中村健 (21) 埼玉県 



















233 

234 

235 

236 

237 

238 

239 

240 

241 

242 

243 

244 

245 

246 

247 

248 

249 

250 

251 

252 

253 

254 

255 

256 

257 

258 

259 

260 

261 

262 

263 

264 

265 

266 

267 

268 

269 

270 

271 

272 

273 

274 

275 

276 

277 

278 

279 

280 

281 

282 

283 

284 

285 

286 

287 

288 

289 

290 

291 

292 

293 

294 

295 

296 

297 

298 

299 

300 

301 

302 

303 

304 

305 

306 

307 

308 

309 

310 

311 

312 

313 

314 

315 

316 

317 

318 

319 

320 

321 

322 

323 

324 

325 

326 

327 

328 

329 

330 

331 

332 

333 

334 

335 

336 

337 

338 

339 

340 

341 

342 

343 

344 

345 

346 

347 

348 

349 

350 


• dc.w 

EMNSLoc 

:: マウスのローカ 様を得る 

move. 1 

d0,-(sp) 


move.l 

_TmTEHdl(a6) f a0 


move.1 

(a0),a0 


pea 

.dc.w 

teViewRect(aO) 

:: ビューレクタングル 

—OMPtlnRect 


addq.l 

*8，sp 


beq 

_TmMslNextEv 


pea 

TmBvRec(a6) 


move.1 

TmTEHdl(a6),-(sp) 


.dc.w 

—TMEvent 


addq.l 

金 

#8, ap 


* イベントレコードを取りのぞく 


TmMslNextEv： 

pea 

_TmBvRec ( a6) 

II イペントレコード 

move.w 

_TmEvMsk(a6 ) ,-(sp) 

:; イベントマスク 

.dc.w 

__TSGetEvent 

;;イベントを陆く 

addq.l 

*6 , ap 


bra 

零* « 零拿聿 

_TmEvLoop 

*r*tt*t 拿拿 t 拿（拿家 * 拿零 t**t* 

本拿*拿 


* Mouse Right Button Down Processing 

* 

_TmEvMSRDWN : 

* 

* 自分のウインドウカ峰现^る 


move. 1 
cmp. 1 
bne 

イベントを取り除く 
pea 

move. w 
• dc.M 
addq.1 


_TmEvRec+2(a6),dO 
_TmWinPtr(a6),dO 
_TmEvLoop 


_TmEvRec{a6) 
_TmEvHsk(a6) ，- (sp) 
__TSOetEvent 
#6, sp 


他のウインドウだった 


イベントレコード 
イベントマスク 


*《current graph〉 Iこセツト 

零 

move. 1 _TmWinPtr(a6) , -(sp) 

.dc.w — QMSetGraph 
addq.1 #4,sp 

* 

* テキストマンを呼び出す 
* 

pea _TmEvRec(a6) 

move.1 _TmTEHdl(a6 J ，- (sp) 

.dc.w __TMEvent 
addq.1?8,sp 
bra _TmEvLoop 

拿本隼本 t 尊專本本本 i 本拿窣皐拿本本章本 t 拿 * 本拿車 《 專，本零本事 
零 

* Key Down Processing 


_TmEvKey : 

tst .K 
bea 

* 

* イベントを取り除く 
t 

pea 

move.w 
• dc.w 
addq.l 
cmp. w 
bne 

拿拿拿本* 

リターンキーの 


_TmActive(a6) 
_TmEvLoop 


_TmEvRec{a6) 
_TmEvMsk(a6) ，- (sp) 
__TSGetEvent 
#6, sp 

s$0d,_TmEvRec*4{a6) 
keyProc 


アクティブではない 


イペントレコート’ 
イベントマスク 


I 零拿本拿 * 拿 t 本 *: t 本 


零 * t«tt* 拿搴拿零拿 *:* 拿 * t 拿 * 拿 t 
拿 

* テキストを得る 
* 

_TmRetKey : 


move. 1 

#512,-(sp.) 

pea 

TraGotTxt(pc) 

move. 1 

TroTEHdl(a6>,-(sp) 

.dc.w 

— TMGetText 

lea 

12(sp),sp 

lea 

TmgotLen(pc),a0 

move.l 

d0,(aO) 

bra 

_TmEndPr 


* * t # t * «： * 拿* »挛零拿 
«««拿零*尊* 


* キー入力姐理 

零 s*t<* 拿 <*««*** 聿 ** 

keyProc : 

* 

* く current graph> {こセット 


move. 1 _TmWinPtr(a6) ，- (sp) 

.dc.w — GMSetGraph 

addq.1 ,sp 

* 

* テキストマンを呼び出す 
t 

pea _TmEvRec(a6) 

move.1 _TmTEHdl(a6) ，- (sp) 

.dc.w — TMEvent 

addq.1 ?8,sp 

bra _TmEvLoop 

拿 *** 拿 t 零 ** » 拿拿 * t 事本 ' F** 拿零 * 零零 * 窣聿零 * 尊 t* 拿 * 幸 ** 念**本專 
本 

* Update Processing 

* 

_TmMasterUpd : 

bar EV_UPDATE 

bra _TmEvLoop 

_TmEvUpdate : 

* 

* 自分のウインドウかを抓べる 

* 

move. 1 _TmEvRec+2(a6),d0 
cnp.1 wPointer(a51,dG 


351 

352 

353 

354 

355 

356 

357 

358 

359 

360 

361 

362 

363 

364 

365 

366 

367 

368 

369 

370 

371 

372 

373 

374 

375 

376 

377 

378 

379 

380 

381 

382 

383 

384 

385 

386 

387 

388 

389 

390 

391 

392 

393 

394 

395 

396 

397 

398 

399 

400 

401 

402 

403 

404 

405 

406 

407 

408 

409 

410 

411 

412 

413 

414 

415 

416 

417 

418 

419 

420 

421 

422 

423 

424 

425 

426 

427 

428 

429 

430 

431 

432 

433 

434 

435 

436 

437 

438 

439 

440 

441 

442 

443 

444 

445 

446 

447 

448 

449 

450 

451 

452 

453 

454 

455 

456 

457 

458 

459 

460 

461 

462 

463 

464 

465 

466 

467 

468 


beq _TmMasterlipd 

cmp.I _TraWinPtr(a6),dO 
bne _TmEvLoop 

t 

寧 《current graph〉 にセット 

尊 

move.1 _TmWinPtr{a6) ，- (sp) 
•dc.w — GMSetGraph 

addq.l ^4,sp 


ウインドウレコードへのポインタ 
自分のウインドウじやない 


力ーソルを消す (WMUpdate() をコールする前に必ずカーソルを消す） 

；；ハンドル 


clr.w -(sp) 

move. 1 _TmTEHdl(a6) ，- (sp) 
.dc.w __TMCaret 

addq.l #6,sp 


* クリップリージ 3 ンをセット 


move.l _TmWinPtr(a6), 
.dc.w WMUpdate 


(sp) 


* h® を る 


* く current graph〉 にセット 


move.1 

.dc.w 

addq.l 

テキストを表示する 


_TmWinPtr(a6),-(sp) 
__GMSetGraph 
#4 ,sp 


pea 
move.1 
.dc.w 
addq.1 


_TmvRect(pc) 
二 TraTEHdl(a6>, 
— TMUpDate 
#8,sp 


(sp) 


:;囲む四角形 

;;<tEdit> レコードへのハンドル 


«クリッブリージ3ンを斑す 
t 

.dc.w — WMUpdtOver 

addq.l #4, sp 
bra _TmEvLoop 

韋 ** t 拿 * tt* 本本拿袁 《 拿本 1 拿《本 * 拿拿本拿窣拿（零拿本靠拿 ( 拿 ** 拿本 t 尊專拿專拿攀 
拿 

* Activate Processing 
t 

_TmEv_TmActive : 

拿 

* 自分のウインドウかを tfK る 


move. 
beq 
cmp. 1 
bne 


_TraEvRec+2(a6),d0 
_TmEvLoop 

_ rmWinPtr(uo),dO 

inact 


どのウィンドウにも該当しない 
ウインドウレコードへのポインタ 
自分のウインドウじやない 


;;アクティブフラグをセット 


>自分のウィンドウがアクティブになった 

t 

raove.w =1 ,_TraActive(a6) 

* 

* 該当するイベントのタイブを指定する 
* 

move.w ?X00U_0010_101G_1011 ,_TmEvMsk(a6) 
bi*a TmEvLoop 

拿 

* 他のウィンドウがアクティブになった 

t 

inact : 

clr.w _TmActive(a6) 

» 

* 該当するイベントのタイプを指定する 

象 

raove.w sX00 1 l_00 10_1000_00 l 0, _TmEvMsk(a6I 
bra _TmEvLoop 

窣本本本拿 《 本本 * 拿窣 ^ 本本拿事拿拿本京窣零*享韋本窣拿專拿本專拿尊拿聿拿拿 

* 

* System Event Processing 

尊 

_TmEvSysl2 : 

bra _TmEvLoop 

蓴拿零聿本尊 ** 事本 * 拿 * 零尊 ts 毒拿專 ttt 拿 * 拿拿拿 《 本拿零聿♦本尊掌零拿本本 

err_Open : 

moveq. 1 #-1 ,d0 


bra 

_TmTEHdl : 
move .1 
beq 
move.l 
.dc.w 
addq.1 
bra 


TmRet2 


_TmWinPtr(a6),d0 

_TmRet 

d0,-(ap) 

— WMDispose 

*4,sp 

_TmRet2 


_TraWinPtr(a6),d0 
TmRet 


_TmEndPr: 

move. 
beq 

拿 

* ウインドウをる 


move.1 d0,-(sp) 

•dc.w _WMDispose 

addq.l #4,ap 
拿 

蓴 <tEdit> レコードを携薄する 


:;ウィンドウレコードへのポインタ 
:;ウインドウがない 


;;ウインドウを 


;:ウインドウレコードへのポインタ 
:;ウィンドうがない 


::ウインドウを«011 


move. 1 
.dc.w 
addq. 1 


_TmTEHdl(a6),-(sp) 

_TMDispose 

#4,sp 


* *1 了する 

拿 

_TmRet： 

_TmRet2: 



(«p)+,dl-d7/al-a2 

•6 


► 3 月号は MIDI 特集ですか。恒例行事となった感がありますね。私もようや〈入しまし 

て財布が舆っ赤 （？） になっています。これでしばらくゲームも買えそうにありません。 SXLIFE Part ID 113 

しばらくはこっちのキーボードを練習します。 臼渕啓明 (24) 神奈川県 









D 6 GA . CG アニメーション講座 <16> 


私の作品制作 

プロジェクトチーム D 6 GA かまたゆたか 


今回は CGA コンテストも間近に迫ったことですので，予定を変更 
して，入賞決定者の方に CGA 制作上の苦労話を語っていただ〈こ 
とにしました。テクニックやイメージ作り，モデリングなどの点で， 
きっと皆さんの参考になることと思います。 


CGA コンテスト特別企画第1弾ということで，応募 
作品の制作#の方数名に，お話をうかがってみました。 


インタビュー 


はじめに 

先日ある友人 N が，新しい作画アルゴリズムを思いつ 
いたといってきた。 

N :メタボールの一種なんやけど，メタボールって等電 
位面を球としていたために，計算量が膨大になっている 
やん。だから，立方体を等電位面とすれば高速になるは 
ずや。 

か：なかなか面白いアイデアやけど，メタボールは，球 
と球とを近づけていく！:融合して，ヒヨウタンのような 
形になるんやんか。立方体同士を近づけるとどう融合す 
るんや？ 


參 KMC [京大マイコンクラブ] 



N :そんなん考えてへん。でも，命名だけはしてん。… 
…メタトウフ。 

か：おまえ名前だけで遊んどるな！……なら，おれも 
思いついたぞ。球と球を接近させると，その距離に反比 
例した数のワイヤーフレームでつなげるんや。 

N : ? 

か： . メタナツトウ。 

氺 

おひさしぶりのかまたです。昨年9月号以来の登場で 
すね。前回，前々回 tMAX 田口君に任せていました力 f , 
いい加減なことを書いて皆さんにご迷惑をかけるなんて 
ことはなかったでしようか（まあ私も大差ないけど）。 

さて，いよいよ 「 CGA コンテスト」が近づいてきま 
した。実は，昨年12月の中ごろまで作品の応募が1点も 
なく，どうなっているんだ！： メチヤメチヤあせったので 
すが，年末間際になって，続々 t 到着しました。皆さん 
もギリギリまでがんばったのですね。その努力が実って， 
はっきりいってなかなか見応えのある作品が集まってい 
ます。やはり制作者の方々も，昨年の作品を研究してい 
らっしゃるのでしよう。 

t いうことで今回は，一次審査が終了して入選が決定 
した方にお話をうかがってみました。皆さんの作品制作 
や，次回のコンテストを目指す参考になることでしょう。 


KMC は， D 6 GA CGA システムの開発だけでなく， 
作品制作も活発なクラブで ， CG A コンテストにも第1 
回から，質の高い作品を発表し続けている。今回はなん 
と一度に4作品を制作し，すべて入選を果たした。もち 
ろんこの4作品はすべて制作者が異なる。人材，機材と 
もに豊富なクラブだからこそなせる技といえよう。 

今回は，4作品の中でも本命と評判の高い 「CLOC 
K 」 の監督，上原哲太郎さんに話をうかがった 。 「CLO 
CK 」 は，壁時計が，部屋の向い側の壁に掛かっている 
振子時計に会いに行くための，たった10メートル足らず 
の苦難の道のりをコ5カルに描いた作品である。 

氺 

か：それではまず， 「 CLOCK 」 の見どころを解説して 
いただけないでしようか。 

上：う〜ん，技術ですね。 CGA としての技術。我々 K 
MC は， CGA システムの開発も行っている立場ですか 
ら，このシステムでこんなこともできるんだぞというこ 
とを，世の中に示さないといけないと思うんです。 

か：具体的にいうと？ 

上：まず，時計の文字盤なんかのマッピングです。今年 
はマッビングができるから，それを利用した作品をやろ 
うというところからこの作品が生まれたのです。それか 
ら，去年の「レイズピー」で使用された“ぼかし”を応 
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用して，ピントのずれによる遠近法 （25 ページ参照）を 
やってみました。 

か：作品中に半透明のカーテンが風でなびくシーンがあ 
りましたが，あれも通常のやり方では表現できないので 
はないですか？ 

上：ええ，専用のプログラムを開発しました。ほかに特 
殊なプログラムといえば， 512 X 512 の解像度のアニメー 
ションも数カット行っています。ただ， 512 X 512 の画像 
もビデオに収録すると，256のアンチェイリアスの画面 


か：それは，団体作業のメリット！：いうより，単に上原 
さんが楽をしたということでしよ（笑)。 

上：私もちゃんとつき合って徹夜してますよ（笑)。私 
が，とにかく “こういうカットなんだ，こんなふうに動 
くんだ”と，ジェスチャーゃ，本当の時計を引っ張り出 
して実演したりしてみんなに説明するんですよ。“この 
とおりに作ってくれ”っていって作らせて，自分のイメ 
ージと同じものができるまで，“あとちよっ！:左だ，も 
うちょっと早〈” t かいって，何度も繰り返しさせたん 


とほとんど区別がつきませんでした。斜めの線が妙にな 
めらかに見えるカツトが512です。 

か：今年も入選作品集のビデオを出しますから，その辺 
はひとコマずつ丁寧に見てもらいましょう。 

上：それから新しい試みとしては，すべての効果音を P 
CM でしました。 

か：なるほど，それで画面と効果音が完全に一致するん 
だ。扇風機のアツプのときにはモーターの音が大きくて， 
ぱっとロングに切り替わった瞬間音も小さくなったから， 
これはまた気合いの入ったアフレコをしているなと感心 
していたんですよ。 

上：でも1チャンネルしかないから，音が重なったとこ 
ろは全部重なった PCM を用意しなくちゃいけないんで 
すよ。曲も PCM です。 

か：技術だけでなく，ストーリー性など，作品としての 
完成度も非常に高かったと思いますが 。 SIGGRAPH 
で発表される PIXER 社の作品を連想させるものがあり 
ますね。 

上：やはり ， 「Luxo Jr . 」の路線は意識しました。前半 
のストーリーは，20分ほどで出来上がってしまいました 
が，後半は悩みました。今でも悩んでいます。 

か：振子時計に会うための数々の障害をどうクリアする 
のか，本当に迪りつけるのか。なかなか楽しめました。 
上：そのあたりが作品としての見どころといえるでしよ 
う。 「 Luxojr .」 でもそうですが ， CGA システムは 生 
物を描くのに限界があるので，生き物でないものを動か 
しました。形状データは極力簡単なものにすることで， 
動きに凝るこ t ができました。 

か：個人的な意見ですが，この 「 CLOCK 」 は KMC の 
歴代の作品の中でも群を抜いていると思うのですが。 

上：そうだとすれば，これまでの作品がほとんど個人作 
品だったのに対して， 「 CLOCKj では団体作業が行わ 
れたという点が大きかったのでしょう。各個人の欠点も 
お互いにカバーできましたから。 . 

か：団体作業でやると，どういう点で有利ですか？ 

上：実は，私は フレームソースを ひとつたり t も記述し 
ていないんです。 フレームソースの ことなんかよくわ 
かってないから，平気で無茶をいえるんです（笑)。だ 
から，こだわらないといけない，自分でもこだわりたい 
ところには，徹底して妥協を許さなかったんですよ。 


です。 

か：極悪〜（笑)。そうすると，作業の大部分がフレー 
ム ソースの 制作だったと思いますが，何人で行われたの 
ですか？ 

上： 3， 4人って！：こでしよう。 

か：その方法で，上原さんがひとりで行われたときより， 
3,4倍の効率が実現できたのですか？ 

上：そうですね。ひとりに説明して，それが終わったら 
次のヤツに説明してという作業を続けていくわけです。 
か：なるほど。こんなイメージっていうだけで，ちゃん 
t 映像ができる。それって，究極の マンマシン イン タフ 
エイスって いいません （笑）？それでは最後に ， KM 
C のほかの作品に ついて お願いします。 

上： 「 connection 」 は，3日間で完成させたという，ア 
イデアとセンスの作品です。“前衛”を味わってくださ 
い。「デスべラード（予告編)」の原作は， KMC 内で書 


CGA コンテスト輙局より 

「第3回アマチュア CGA コンテスト入賞作品上映会」のお知らせ 


CGA コンテストとは……なんて，もう説明しないぞ。とにかく ， CG 
アニメーシヨンに興味があるヤツは，みんなで見にいけばいいんだ。 
見逃したら，一生後悔するぞ。まぁ，作品集のビデオテープも出るか 
ら，そっちを見てもいいけどな。でもやっぱり，ほかのみんなより早 
く見たいってもんじやないか。それに，ビデオにはないいろいろな余 
興もあるというウワサだしな。うんうん，やっぱり見にいかなきや男 
じやないね。女の子でもいいけど 
東京地区 

日時 1991年3月2日（土曜） PM I : 30開場 

PM 2 ： 00開演 
〜 5 : 00 

場所 YAMAHA ホール 東京都中央区銀座7 - 9 -14 

地下鉄銀座駅 A 3出口南へ400 m 

大阪地区 

日時 1991年3月17日（日曜） AM 丨丨：〇〇〜（随時） 

場所 J & P テクノランドイベントホール 

地下鉄堺筋線恵比寿町駅真上 

注意がいくつかあるから，よく読めよ。まず，場所も日時も去年と 
は違うから気をつけるんだぜ。去年やった市ヶ谷のシャープのホール 
へ 行ったって，ネクタイ締めたおっち やん が，会議をしてるぞ。会謙 
のじやまはいかんな。 

YAMAHA ホールは，丨階がヤマハのお店になっていたな。ホールは 
5階だったっけな。外からは目立たないが，中は立派なホールだ。驚 
くんじやないぞ（本当は驚いてほしいけど)。 

入場は無料だ。ただ， YAMAHA ホールは，会場定員が500名なんで, 
先着順だぞ。満員のときは，会場で売っているビデオを手に入れるだ 
けで，勘弁してくれ。すまん。 
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かれた SF 巨編で， テーマ 曲，ゲームまでできています 
が，ちゃんと映像化すると，映画数本分になってしまい 
ます。ということで，予告編です。本編はあり'ません。 
予告編というジャンルの作品なのです。最後に「ゲッ 
ピーロボ」は，ぉなじみ“ピー”シリーズです。このゲ 
ッピーには，厚紙で試作された高さ 40 cm の模型があり 
ます。この模型，作品の中で行う変形合体を，実際に行 
うことができるのがポイントです。 

か：今後も，楽しい， KMC らしい作品を作っていって 
ください。 


•寺尾響子さん 



ひとりで笛を吹く様子を かわいいタッ チで描いて いる。 

* 

か：私が 「HEAR 丁」を拝見させていただいて最初に気 
がついたのは，カメラ（視点）を固定させた，いわゆるフ 
ィックスのカツトで構成されているという点なんですが。 
寺：この作品を作り始めたのが12月に入ってからなので, 
時間的に余裕がなかったという面もあるのですが，初め 
て作品を見る方にとっては，視点を動かしすぎたり，力 
ットがパッパと切り替わるのは見にくいと思ったからで 
す。 

か：フィックスは映像の基本ですからね。ただそれらの 
カットが，静止画！：してもみんなちゃんと絵になってい 
るので，さすがにイラストをやっている方だなと感心し 
ました。 

寺：それは意識して制作しました。でもそれって，かま 
たさんが Oh ! X の連載で書いていらしてましたよね。だ 
から，私忠実に守ったんですけど（笑)。 

か：（そういえば，その話は前に掲載したかなと思いつ 
つ）そうでしたね……。そういえば，マッピングを多用 
されていますね（急に話題を変える）。 

寺： CG の基本的なテクニックとして，物体数を増やさ 
ないで，表現を豊かにするためにマツピングは有効です 


主婦&イラストレーター。今回の CGA コンテスト唯 
一の女性の入選者である。昨年から，サイクロンなどを 
用いて，仕事に CG も取り入れ始めた。 CGA システム 
を入手してまだ3力月で， アニメーシヨ ン作品への挑戦 


から。 

か：（サイクロンなどのレイトレーシングソフトでは確 
かにそのとおりだが， CGA システムのマツビングは， 
高速化のために手抜きをしているから，あまりマツピン 


は初めて。 


グを多用するのは危険ではないのかなと思いつつ）その 


作品 「 HEARTj は，ト ランプのハートのエースが とおりですね……。 

i i 1 籠 ® 1 


[タケルによるサービス開始のお知らせ] 

“タケル"ってご存じですか？ j & p のよう 
な量販店などに設置してあるソフトの自動販売 
機です。ブラザーエ業のご好意により，当チー 
ムでもこのタケルを利用した各種サービスを行 
うこととなりました。 

なにしろ自動販売機ですから，パソコン通信 
がで きない皆さんでも，好きなときに，その場 
で，好きなものを入手できますし，当方の作業 
負担も軽減されます。 

当チームは，ご存じのように非営利団体です 
ので，基本的に無料で提供していきます（例に 
よって，カンパは受け付けます）が，各利用者 
には，タケル使用料として1，000円〜1，500円程 
度が必要になります。当チームから送っても 
らっても，ネットからダウンロードしても，そ 
れなりのお金はかかるのですから，ご了承くだ 
さい。 

タケルが設置してあるお店は，各都道府県に 
最低丨店はあるそうで，今年も設置店を大幅に 
増やすそうです。 

<2月下旬より〉 

•バー ジョンアツプサービス 
籲 CG アニメーション体験システム 
#サンプルデータ集 


く 5月中旬より〉（予定） 

• KO-WINDOW 

Oh ! X 丨月号の Graphic Gallery にも掲載され 
ましたオリジナルウィンドウシステムです。ウ 
ィンドウシステムに触れてみたいという方やウ 
ィンドウ上のアプリケーションを開発してみた 
いという方など，かなりのパワーユーザー向き。 
ソース もすべてついています。 

•そのほか新しいツールなど 

[バグレポート] 

• AMAP 

AMAP によって，マッピング用の形状データ 
を生成したあと， REND で作画しようとすると， 
ごくまれに“数値が必要です"とかいうエラー 
メッセージが大最に表示される現象が確認され 
ました。 

これは， AMAP で変換した際，“ uvpoly ” にし 
なければいけないところを " shade ” にしてい 
るからです （ uvpoly の数値は5つに対して ， sh 
ade は6つなので，数値が必要というエラーに 
なる）。 

対応策は簡単で，そのような現象が現れた形 
状データを ED (エディタ）で読み込み， “ shade " 
をすベて " uvpoly " に置換してやるだけで，正 
常なデータとなります。 


• マッピング （ REND ) 

REND の マッ ピング機能はあくまでもおまけ 
であり，高速化のためにいろいろ手抜きがされ 
ています。 

たとえば，道路にセンターラインをマッビン 
グするようなケースでは，センターラインの間 
隔が遠くほど小さく，手前ほど大きくなるはず 
ですが，すべて等間隔になってしまいます。こ 
れは，3 D /2 D 変換を行ったあと，っまり 3 D 
の情報が失われたあとに絵を張りっけているか 
らです。 

しかし，この現象は意外と目立たず，いわれ 
てみないと気がつかないものです。それに，道 
路を丨枚の面にせず，いくつかに分割すること 
で，回避できます。 

さらにやっかいなのが，ビルの壁に窓を マッ 
ビングするようなケースです。視点と壁の距離 
が小さく，視線と壁が平行に近いとき，窓が大 
きくゆがんだり，引き延ばされたりします。 

"こんなのバグだ"と REND の作者であるレイ 
バー小林に詰めよったのですが，小林君は難し 
い数式や私にわからないようなアルゴリズムで 
反論し，結局高速性を維持するためにやむをえ 
ない仕様であるということになってしまいまし 
た。小林強し！ 

今月の格言 取れな卩、バタは仕様 
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寺：特に アニメーションの 場合，物体数が増えると，動 
きをつけるのがたいへんでしようから，物体はできるだ 
け シンプルに しようと思ったわけです。そのかわり，何 
度 も レンダリングして，アニメーション をして，という 
ように シミュレーショ ンを行おうと。 

か：（その通りだと思いつつ）その通りですね。 

寺：物体に凝りだすと，作品制作の比重が形状デザイン 
のほうばかりにいって，木を見て森を見ずってことにな 
るんじやないですか。それよりは，作品の流れや，作者が 
訴えたいイメージを追求するほうが大切だと思うんです。 
[この間私は，寺尾さんお手製のなんか難しい名前のつ 
いたお菓子をいただいている。おいしかった] 

か：寺尾さんの場合，初めての作品でもあり， CGA シ 
ステムを使いだして間もないということで，いろいろ困 
ったこともあったのではないですか。 

寺：そうですね。構造体は使用しませんでした。構造体 
でやれば，もっと高度な動きができるのはわかっていた 
のですが，なにしろ時間がなかったので，すべて FFE 
でデザインしました。 

か：年末でお忙しかったでしよう。 

寺：そうなんですよ。一応主婦ですから，お節料理も作 
らないといけませんし。ですから，削れるところはどん 
どん削って，とにかく完成することを目指しました。 

か：やっぱり作品は，出来上がることがいちばん大切で 
すね。 

寺：これから，初めて作品を制作される方は，自分の今 
の力の70%ぐらいでできる作品を目指すのがいいと思い 
ます。つまり，まだあまり使いこなしていない機能や， 
新しい ツールを 使わずにできる作品ということです。そ 


れから，作り始める前に，その作品のイメージや，何を 
作りたいかということを明確にしておくのが大切だと思 
います。作品を作りながらイメージをだんだん広げてい 
〈っていう方もいらっしゃるとは思います力 ? ，初心者の 
場合，途中で迷いだすときり力 5 'なくなってしまうんです。 
これは，イラストの仕事をしている経験からいうのです 
が，限られた時間で作品として仕上げるためには，そう 
いった，制作の過程で出てきた迷いと 力％ 場合によって 
はアイデアとかも，次の作品のときに生かそうと割り 
切ってしまうことが必要です。 

か：初めて制作されただけあって，説得力のあるアドバ 
イスですね。 

寺：ほかには， CM などの影響で見る方の気が短くなっ 
てきてますので，短い作品で勝負したほうがいいと思い 
ます。私自身，今回の作品は少し長すぎた感じがします。 
か：長いカットは， 「 HEART 」 のように，アングルを 
いろいろ変えるなど，見せ方のテクニックもありますが， 
基本的に作品は，無理に長くするよりは，短くまとめる 
べきでしょうね。 

寺：音楽でカバーするのもよいですね。みんなが知って 
いる曲と力\のりやすいリズムと力、 

か： 「 HEART 」 の音楽はどのようにされたのですか。 
寺：あれは，ジャズのスタン ダー ドです。同じ フレーズ 
の繰り返しが多いので，長さの調節ができます。先に映 
像を作って，ストップウォッチで計ってから，演奏しま 
した。ミックスダウンまで含めて，曲にかけたのは1時 
間ぐらいです。 

か： BGM の演奏もできるし，イラストレーターのセン 
スもある。今後もパーソナル CGA をリードする制作活 


はじめまして。 D 6 GA のテクニカルライター 
(ただのマニュアル書き？）古賀と申します。 

さて，当プロジェクトルームでは，さまざま 
なブログラムが日々開発されています。そこで, 
このコラムでは新しく開発された ツールを 紹介 
していきたいと思います。 

基本的にこのコラムで紹介されたツールは， 
J&P HOTLINE の D 6 GA - SIG にアップロードされ 
ます。ただし.新しいツールにはバグがあるの 
は当たり前ですから，バグ出しの協力のつもり 
でダウンロードしてください（バグを見つけた 
らレボートをアップしてね)。また，読者通達 
事項で紹介しましたように，ソフト自動販売機 
タケルでこれらのツールが手に入るようになる 
のは，5月中旬の予定です。 

• PFCOMPCPicFile COMPressor] 

マッピングやアンチエイリアスなど，調子に 
のって綺麗な画像を作っていると，画像ファイ 
ルがとてつもなく大きくなってしまうことがあ 
ります。画像ファイルが25 K バイトを越えると， 
最新の HANIM を使っても，20フレーム/秒のア 
ニメー シヨンができなくなりますし，ディスク 
にも多数保存できません。そんなとき，画像デ 
一夕の圧縮効率をよくして，ファイルサイズを 
小さくしてしまうのが，この PFC 0 MP です。 

アルゴリズムは，非常に似た色が数ドットだ 


一太郎古贺の 
新 ッール 紹介 

け並んでいるところを同じ色にしているだけで 
す。ですから，アンチエイリアスもかかってい 
ない I 0 K バイト程度の画像に対してはほとんど 
効き目はありませんが，25 K バイト程度の画像 
では，約70%ぐらいに圧縮し，見た目にもほと 
んど変わりません。 

そのほかの機能として，上下をカットした画 
像ファイルを生成することもできます。ビデオ 
に録画するときは， 15 kHz で画像が縦方向に伸 
びるため，画像の上下20ライン程度ははみ出し 
て表示できません。表示できない部分のデータ 
は無駄ですから，カットする（黒で塗りっぶ 
す）ことで，さらにファイルサイズを85%ぐら 
いに小さくできます。 

さらに，下のほうを大きめにカットして字幕 
を表示する領域を作ったり，上下を大きく切り 
取り，横長の画面にして「ハイビジョンだ！」 
とうそぶくこともできます。 

く制作者ば一わん八幡 （ prodige )〉 


• WIPERCWIPE 闩〕 

シーンとシーンの継ぎめの処理には，フェー 
ドイン，フェードアウト，オーバーラップなど 
がありますが，前のシーンの一部が残っている 
状態で，次のシーンが画面の横や上から挿入さ 
れるような表現をワイプといいます（ほんまか 
いな）。画像ファイルの一部を大きさを変えな 
がら連続的に切り取って，ほかの動画に合成す 
ることで，ワイプのような効果を生成するのが 
WIPER です。 

文章で書くとややこしいのですが，この WIPE 
R は結構 ユーザー イ ン タフ ヱ イスがよいので， 
見ただけで使い方はだいたいわかります。作品 
中に何度も用いるものではないのですが，プレ 
ゼン テー シヨン 色の強いものや， エンデイング 
クレジツトなどには効果を発揮するでしょう。 

ワイブのパターンとしては，中央から開いた 
り，窓のブラインドのようなものなどいろいろ 
用意されています。なかでも面白いのが円形の 
パターンで，大きく （あるいは小さく）なって 
いく円を，任意の位置に複数個設定できます。 
つまり，“トムとジェリー”なんかでよくある， 
トムの顔とジェリーの顔のところに円が小さく 
なっていって ， “THE END ” が表示されると 
いった表現ができるわけです。 

く制作者 MAJIN 中田 ( prodige ) > 
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動に期待させていただきます。 

寺： CGA は作っていて楽しいものですから，おばあさ 
んになるまで続けていきたいと思います。 

•森山知巳さん 



本職は日本画家。 Oh ! X 1月号の Graphic Gallery を 
はじめ本連載の教育的指導のコーナーにも何度か出演し 


ているので，ご存じの方も多いだろう。 

今回の作品 「 SWORDj は， Oh ! Xl 月号で紹介した 
ものの完成版。しかしながら，あの写真からこの作品を 
想像することは難しい。本編はむちゃくちゃカツコいい。 
個人的に特にお勧めの1本である。 

なお，昨年「デイフアイナブルフアンクシヨン」， 

「超強力宇宙人 j で注目を浴びた森山さんとは，別人で 

ある。 

* 

か：お仕事で描くいかにも日本画!：いう感じの絵と ， C 
G A の 「 SWORD 」 は，相反するイメージがあるのですが。 
森：仕事では，古典的な手法を取り入れた日本画を描い 
ています。しかし，元来新しいもの好きでもあるので， 
CG なんかにも挑戦してみたかった。それはあくまで趣 
味で，仕事の合間に，仕事の反動による制作です。でも， 
作品を作りだすと，どっちが合間かわからなくなって， 
家内ににらまれたりしましたが（笑)。 


ただ順談 


「4いつは子マだ n 


いた。 


当チームも地道な （？） 活動を続けているうちに，少しずつ知られる 
ようになってきた。すると，本人たちになんの連絡もなしに，雑誌など 
に掲載されているということが起こってきた。また，ネットなどで，妙 
なうわさが流れたり，それに尾ヒレがついてとんでもないデマになるこ 
ともある。今回は， r K0-WINDOW j に関するデマをまとめてみた。 

氺 

デマ 1 : KO-WINDOW の制作者は， project team DoGAtz 
実は，そうではありません。 KO - WINDOW の作者は，レイバー小林で 
す。確かに小林君は，当チームのチーフスタッフですが，このウインド 
ウシステムは，彼が個人的に趣味で作っただけです。本人は気にしてい 
ないようですが，制作者の名前ぐらい正しく紹介してやってください。 
デマ 2 : “KO •，は， SX-WINDOW をノックアウトしてやるという意味だ 
これがいわゆる根も葉もないデマというやつです。 K 0 を開発してい 
たころは，まだ SX が出るということすら知らなかったのですから。で 
は “ K 0” の意味ですが，単に“小林が作った例の WINDOW ” の略です。 
安直ですいません。 

デマ 3 : KO は， CGA システム Ver.3 のインタフェイスのために開発した 

繰り返しいいますが，単に小林君の趣味です。ついでに， “Ver.3 の開 
発が活発に行われている”などというデマも打ち消しておきます。 Ver. 

3の開発は，まだ着手されていません。どんなシステムにするかすら決 
まっていません。 K 0 を使うかどうかも賛否両論があり決まっていません。 
ですから，年内に発表される可能性はまずないと思っていてください。 
おあいにくさま。 

[from the DARK SIDE] 

CGA コンテスト や ， Oh ! X の Graphic Gallery のように，皆さんの目に触 
れる作品が，いわゆる陽のあたる世界だとすると，パーソナル CGA には 
もうひとつ裏の世界がある。それが “DARK SIDE (暗黒面)"！ 

"DARK SIDE " とは，アニバロを中心とした，著作権に触れる作品の 
世界である。ダースべイダー氏日く， “DARK SIDE is POWER !"。ヨ_ 
ダ日く “暗黒面に入った者は，二度と戻って来れぬ……”。 

最近，水面下でこの DARK SIDE の活動が活発になっている。 Z 〇ンダ 
ムの完全変形，グリ〇ォンと零式の対決，〇トレ〇バー2号機。昔掲載 
したパロレイバーなどのレベルではない（だから掲載もできない）。ご 
覧いただかないと信じてもらえないだろうが， TV アニメと比較しても 
なんら遜色ない（いや，超えているかもしれない）。 

そんな “DARK SIDE ” から“暗黒面の ススメ” ともいうべき文書が届 


氺 

>形状データの作成は恐くない丨（みんなで幸せになろラよ） 

この手の物体をデザインする場合，まず制作する前に，自分の作りた 
い物体に関する図面及び模型を入手します。夜毎にそれを眺めながら， 
どの程度まで詳細に作成するかを考えます（妥協をしてはいけな一い！ 
どうせやるなら徹底的に！）。 

ある程度構想がまとまったら，ノギスと定規をおもむろに取り出しま 
す。そして，面を構成する部分を自分の納得のいくまで測定します。 

あとは，ただデ ィス プレイに向かい，形状データの完成のみを頭にお 
いて作業を進めるだけです。“このデータは，俺にしかできないの 
だ！"と自分に思い込ませるのがポイントです。 

CAD を起動したらまず，作り始める部品（肩とか太股という単位）の 
輪郭だけを表す3面を描きます。っまり，上面図を拡大して ， Z = 0 の 
XY 平面に上から見た輪郭を，同様に側面図，正面図に横から見た，前 
から見た輪郭をそれぞれ描くわけです。あとは，測定しておいたデータ 
や，ノギスを頼りに，丨面ずつ張り合わせていきます。 

データは部品が完成するごとに，レンダリングを行い，形状の異常を 
確かめましょう。全部完成したら，全体のバランスを確認しましょう。 
他人に見せて，おかしいところがあるかどうか意見を聞くとよくわかり 
ます（おかしいといわれたら，当然作り直しです)。 

CAD に早く慣れるために，いちばん最初にものすごく複雑で面数の多 
いものをデザインするという方法があります。これができれば，次回か 
らは，かなり楽に感じるわけです。 

CAD は，根性です，センスです。一度身についた考え方と技はそう簡 
単に変えられません。皆さんもやってみませんか？ ほ一ら，恐いこと 
はないんだよ。恐いのは著作権だけなんだよ 一。 

氺 

私は.以前から"アニパロはやめよう”といってきたが，それは"み 
んながこの路線に走るのは危険だ”という簪告であって，この DARK SI 
DE を"悪”だとか，否定するっもりは毛頭ない。 

陽のあたる世界より，はるかにパワフルで，テクニカルで， ハイ レべ 
ル，マニアック！ これを読んでるあなたも ， DARK SIDE に引かれるも 
のを感じているはずだ。 

この恐ろしい，いや，すばらしい世界を，皆さんにもご覧いただく機 
会はないものだろうか。 CGA コンテストのビデオに入れる……著作権上 
それは許されない。でも コン テストの発表会という限られた会場で 

ちょっとだけ上映するぐらいなら . 。いや，何もいうまい。なぜなら， 

それが "DARK SIDE ” ！ 
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か：どういった過程でこの作品は生まれたのでしようか。 
森：もとからグラフィックはやってみたかった。どうせ 
なら3 D 。さらにアニメーション。動く楽しさがいちば 
んですからね。ちようどそのころ CGA システムを手に 
入れたのです。 

か：いつごろですか？ 

森：一昨年の夏。 Oh ! X の連載が始まった直後です。入 
手したころは，失礼ですが，そんなまとまった作品が作 
れるようなものだとは思っていなくて，子供を撮影した 
ビデオのオープニングタイトルに使ってみる程度に考え 
ていました。しかし，いざやってみると，わりと簡単に 
できてしまった。それも面白いものが。ほかの人に見せ 
ても，最初のタイトルのところはプロみたいって（笑）。 
か：そのころのものが Oh ! X でも掲載された「メリーゴ 
ーラウンド」ですね。 

森：はい。それで， CAD でどのくらいの人体モデルが 
できるのだろうと試すつもりであの人体を作ったのです。 
その時点でも作品としてまとめるつもりはありませんで 
した。なにしろ，初期の REND では，人体ひとつ作画 
するのに10分以上かかりましたから，途方に暮れていま 
した。でも，コプロを積んで， REND もバージョンア 
ップされて，3分以内でできるようになった。それじゃ， 
犬を作って，竜を作ってという具合に作品としてまとめ 
ていったのです。 

か：はじめて D 6 GA にあの人体モデルが送られてきた 
とき，よくやるなぁと感心というかあきれていて，手紙 
の中に近々竜と格闘しますとありましたが，単なる冗談 
だと思ってました（笑)。竜などのなめらかな生物的な 
動きもすごいですね。どのようにされたのですか。 

森： Oh ! X に掲載されていた“ラナ君のおたまじゃく 
し”のしっぽの動かし方を参考にしているだけです。提 
供された CGA システムという ツール だけで，特別なこ 
とをせずに，どこまでできるのかというのを見せるのが， 
ある意味でューザーとしてのお礼ではないでしようか。 
プログラムを開発してもらった D 5 GA に対して。 

か：う〜ん。特別なことをせずに，これだけの作品がで 
きるってのはちよっと信じがたいです力す。でも，アンチ 
エイリ アスやスムースシェーディ ングなどの機能は使つ 
ていないのはなぜなのですか？ 

森：そういうアプローチはしませんでした。時間がな 
かったというのも事実ですが，アマチュア CGA ってい 
うのは，早いもの勝ちとか，金銭勝負ではないと思った 
からです。つまり，はじめてこういう手法を実現したと 
か，高価なマシンを使えば誰にでもできるようなことを 
競ってもしかたがないと。 

か：私は，アマチュア CGA の新しい技術開発というの 
は絶対必要で，そういった趣向の作品も重要であると思 
いますが，確かに単に画質が良い，高価なマシンを用い 
たというのはくだらないと思います。 


森：ええ。 NHK の人体の中でも，高価であるだけで， 
ひどい映像があちこちありました。ああいったのは，ア 
マチュア CGA のアプローチではありません。やはり， 
制作者が楽しむというか，制作者のバックボーンを生か 
した作品であってほしいですね。 

か：そうですね。今回のコン テス トでもそういった作品 
は多〈ありましたよ。自動車会社の方が自分の理想の車 
をデザインして，その30秒 CM を制作したとか ， NHK 
の人体の話が出ましたが，医科大学の方が精子と卵子の 
受精シーンを作られていました。 

森：同じ受精シーンでも，そういうのはとってもいいで 
すね。 

か：また，この精子の動きが凝っているんですよ。 

森：やはり， CGA は動きにメイ ンを 置いたほう がアマ 
チュア らしいですね。 「 SWORD 」 の 制作においても， 
キャラクター を 自由に動かしてみたいという思いがあり 
ました。ただ，今こうして見ると，もっと凝りたかった。 
もっと細部にまでこだわる のが 個人の楽しみであり， ア 
マチュアの 特権でしょう。 バージョンアップサービスが 
もうちょっと早かったら，また作品も変わってきたんで 
すが。 

か：すいません。精進します（笑〉。 

森：いやいや本当に感謝していますよ。放送局の DVE 
を使ったような映像作品レベルのものが，時間さえかけ 
れば個人でもできるんです。こういった環境が個人の手 
に入ったというのは，たいへんうれしいし，本当にすば 
らしいことだと思います。ですから，私にできるお礼と 
してはこれしかないのですから，今後も作品を作ってい 
きたいと思います。 

/ぉゎりに 

いかがでしたでしょうか。入選者の皆さんは，さまざ 
まな意図やアプローチで作品を制作されているのがおわ 
かりいただけたでしよう。 CGA コンテストには，今回 
ご紹介しました作品に勝るとも劣らない作品が多数よせ 
られています。絶対にお見逃しのないように。 

会は，東京，大阪以外にも，名古屋，金沢での開 
催を予定していますが，どうなるかはまだわかりません。 
それ以外の地域の方のために，今年もビデオを出す予定 
です。昨年と比較すると，作品の量も増えているので， 
実費がかさむ可能性がありますが，できるだけ多くの方 
にご覧いただけるように，努力します。詳しい申し込み 
方法などは，来月号をご覧ください。 

さて次回は， CGA コンテスト特別企画第2弾として， 
審査員の方々のご意見などをご紹介したいと思います。 
でも，前回の予告では，「戦えロボット君2」をお届け 
するといっていたことだし，あてにはなりません（なら， 
最初から予告をするなって）。 
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★(で)のシヨートプロば一てい 


春访ピ3ピ3 




Komura Satoshi 


古村聡 


今月はぱ一ていハンズがお休みになつてしまいましだ。しかし，ショートプ□グ 
ラムのほうはゲームが2本と，時計が1本7ということで，満足していだだけ 
る内容になつているのではないでしよラか。ハンズは来月のお楽しみに。 



illustration : T.Takahashi 



ポリポリ。どうもすいませんです。今月 
のぱ一て いハンズ， お休みになってしまい 
ました。 

というのも . ，うお 一っ！ 時間がな 

いぞ。そうなのです，私はこれでも一応は 
学生さん（なに，実はこっちが本業なんだ 
ろうって？）なので，この時期は試験で大 
変なのです。ゼイゼイ。明日試験だってい 
うのに原稿など書いて ていいの だろうか 
(と 言いつつ， しっかり現実逃避している 
私（で）なのであった）。あまりの忙しさ 
に記愤喪失になってしまう。 

はっ，私は いったい だれなんだ……？ 

私は，私は . ，そうか，私は通りがかり 

の銭形平次さんだったんだあ（なんじやそ 

りゃ）〇 

文字て空が落ち T く3 

ということで，今月の1本目は埼玉県の 


渋谷寛さんの作品， 

「アルファベットの逆 

襲」です。 

アルフアベ ッ トの逆襲 
for XI シリーズ 
( CZ -8 FB 01) 

埼玉県渋谷宽 

ひっさしぶりの XI 
BASIC 用のゲームプ 
ログラムですね。遥か 
空の彼方からアルファ 
ベットカ 3 '攻めてくるの 
です。地上が彼らに侵アルフアベットの逆襲 
略される前にあなたの鮮やかなキーボード 
さばきで彼らを撃退してください。 

繫退の方法は降りてくる文字と同じ字を 
キーボードから打つだけです。地球の存亡 
は君の指にかかっている！ 

ああ，久し振りの XI ，そのうえ久し振 
りの ピコピコゲームな のであります。そう 


い えばキヤラクタしか使って いないゲーム 
プログラムというのはいつ以来でしようね, 
本当に（まあ， PCG 使ったものはあった 
わけですけど）。 

上からアルフ アベツ トが降りてくるので 
すが，たまに意気地なしの文字がいるのか 
降りてくる途中で止まってしまったりとか， 



リスト1アルフアベツトの逆襲 


1000 DIM CY(26) 

1010 GOTO 1500 
1020 WIDTH 80 
1030 FOR 1=0 TO 25 
1040 CY(I)=4 

1050 NEXT 

1060 SCORE=0 : SC100=SCORE¥50 


1070 KLOOP=25 : , TIME 
1080 LOCATE 0,3:PRINT，. 


1090 LOCATE 0,21 ： PRINT" 


1100 LOCATE 25,0 ： PRINT"REVENGE OF ALPHABETS!!" 

1110 LOCATE 10,2:PRINT"SCORE” 

1120 LOCATE 15,2:PRINTSCORE 
1130 LOCATE 55,2 ： PRINT"HI-SCORE" 

1140 LOCATE 65,2：PRINTHSC 
1150 X=INT(RND(1)*26) 

1160 L=INT(RND<1) 本 36)+1 

1170 IF SC100<SCORE¥100 THEN SC100=SCORE¥50:K し 00 P=KL00P-5 
1180 IF SC100<0 THEN SC100=C 
1190 FOR 1=1 TO L 

1200 LOCATE X*3,CY(X) : PRINTCHRS(X+65) 

1210 J=0 

1220 A$ = INKEY$：IF A$<>_." THEM GOSUB 1270 

1230 IF J<KL00P THEN J=J+1 ： G0T0 1220 

1240 CY(X)=CY(X)+1:IF CY(X)>21 THEN 1430 

1250 NEXT 
1260 GOTO 1150 
1270 » 

1280 KIN=ASC(A$) 


1290 IF KIN く 65 THEN RETURN 

1300 IF KIN>122 THEN RETURN 

1310 IF KIN>90 AND KIN<97 THEN RETURN 

1320 IF KIN>96 THEN KXN=KIN-32 

1330 KIN=KIN-65 ： BEEP ： NC=0 

1340 FOR I=CY(KIN) TO 4 STEP-1 

1350 LOCATE KIN*3,I ： PRINT" " ； : NC=NC+1 

1360 FOR J=0 TO 20 : NEXT : * JIKANKASEGI 

1370 NEXT 

1380 IF NC>0 THEN CY(KIN) = 4 ： SC0RE=SC0RE+NC 
1390 LOCATE 15,2：PRINT SCORE 

1400 IF SC0RE>HSC THEN HSC=SC0RE : LOCATE65,2 : PRINTHSC 
1410 IF X=KIN THEN GOTO 1150 
1420 RETURN 

14 30 ' - GAME OVER - 

1440 LOCATE 19,11 ： PRINT" " 

1450 LOCATE19,12:PRINT" 本拿靠家拿本本本本本本龙拿 GAME OVER 本本本本本袁拿本拿本拿 *” 
1460 LOCATE 19,13: PRINT" " 

1470 LOCATE 19,14 ： PRINT" HIT SPACE BAR! " 

1480 LOCATE 19,15:PRINT" " 

1490 A$=INKBY$:IF A$<>" •’ THEN 1490 
1500 WIDTH 80 

1510 LOCATE18,6 拿 ** 本 》 本拿 * 本拿 ** 拿 * 拿*本 

1520 LOCATE18,7:PRINT"» *" 

1530 LOCATE18,8 ： PRINT"* REVENGE OF ALPHABETS 拿 " 

1540 LOCATE 18,9:PRINT ••拿 »" 

1550 LOCATE18,10 ： PRINT"* * 

1560 LX5CATE18,11:PRINT. M * 本本 »» 拿 * 拿本本本拿拿拿尊靠本本 》*««« 本拿零拿拿拿拿拿拿 

1570 LOCATE 31,14: PRINT"HIT SPACE BAR!" 

1580 A$ = INKEY$：IF A$ <> f, " THEN 1580 
1590 GOTO 1020 
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大時計 ジャンしゅ一 


代わりにほかの文字が降りてきたりもする 
のです。そういえばゲームセンターの光線 
銃のゲームでこういうゲームがありました 
ね。モケモケダンスとかやるやつ。私，ア 
レ好きなんですけど〇ゲームセンターとい 
えば，最近はアタリのピットファイターと 
いうゲームがァツいです。残虐行為手当！ 
(ああ，そうやって関係ないことでページ 
が埋まってゆく…… ） 

キャラクタのみでプログラムも基本的な 
コマンド しか使っていないようなので他機 
種にも簡単に移植できそうです。ただちよ 
っとプログラムが気持ちスパゲッティ化し 
てるような気がするので，移植するときに 
はどうにかしたほう がいい かも。 

ああ，私の正体は地球を侵略するために 


やってきた アルフアベ ット星人だった のか 
あっ（ぉいぉい）〇 

オマケは時計!？ 

ではでは，今月の2本目& 3本目は東京 
都の阿妻さんの作品で「大時計 . BASj & 
「ジャンしゅ一 . BASj です。 

大時計&ジャンしゆ一 for X 68000 

( X - BASIC ) 
東京都阿妻靖史 
まず，大時計ですが早い話が時計です 

(ああああ . ，説明になってない）。画 

面をいっぱいに使ったアナログ時計でちゃ 
んと時間の修正もできるようになっていま 
す。以下のキーを押すことで，それぞれこ 


んな機能になっています 
A 修正モードに入る 

« -- -時間を合わせる（このとき，秒は0 
に戻る） 

ESC 修正モードから抜ける。 

リターン時計の設定 
なぉ，短針が赤いときが午前，緑のとき 
が午後になっています。 

そして「ジャン しゅ一. BASj 。 このプロ 
グラムは2つに分かれていまして，まず 「J 
ANKEN . BAS 」 を走らせてキャラクタを 
定義，そのあと本体の 「 JANSHU . BASj を 

実行します。このゲームはジョイステイツ 
クを使う スクロール ゲームです（残念なが 
ら シュー ティングゲームではありません）。 
自分がじゃんけんの グーチ ヨキパーのい 



リズ大時計 .BAS 


10 /* 時計を表示するフログラム。名付けて時計を表示するフログラム。 

2〇 /« 名付けて"時計を表示するブログラム" 

30 /* そのまんましゃねえかよ！ 

40 int i ， j , s 0 , s 1 , m 0 , ml , h , hO ， hi 
50 /* 色 枠 文字 AM PM 挺 t 秒針 

60 /tint p_color(15)= {0,16922,21124,5060,30852,12234, 4 2280,0, 
,0,0,0,0, 0，0, 0 J 

65 int p _ color (15} = {0,21160, 42260,1984,63488,64168,6130 <5, 0,0, 
,0,0,0,0,0,52850} 



80 str moji( 12}=("” ， .. 1",'.2'.,..3” ， ..4.V.5.., ..6.. ,"7" ， "8" 
0.V.11..,"12"} 

90 screen 1,1,1,1:console ,,0 
100 for i=0 to15 
120 palet(i,p_color(i)) 

140 next 
150 apage(3) 

160 for i = 7 to14 : palet(i,hsv(int(rnd()>192 + l),31,int(rndl )* 1 
0+22))) : next 

170 for i=0 to 2000 

180 pset(int(rnd()*512),int{rnd()*512),intIrnd( )*9 + 7 )) 

190 next 
200 apage(2) 

210 circle(255,255 ,250, 1,,,384) ： circle(255,255,240,1,,,384):pa 
int(255,10,1) 

230 for i=l to12 

240 symbol(232+135<cos(pi(i/6*-l/2*)),230+2OO*sin(pi(i/6s-1/ 
2 川， moji(i),2,2,2,2,0> 

250 next 

260 symbol(167• 290, "X68000",2,2,2,2,01 
270 repeat 

280 display!times) 

290 if inkey$(0)="a" then adjust<time$) 

300 until 0 
310 end 

320 func display(tra ； str) 

330 h=atoi(tm):ra0=atoi{rights(tin,5)) ： s0=atoi(right$(tm,2)) 

340 if s0Oal then second() 


350 if mC<>ml then handm() 
360 endfunc 


370 func handm() 


380 apage(1) 

390 h0=h+12*(h>=12) 

400 £m0=90-30^hl-rol/2 : an0=an0-360*Ian0<=C) 

410 circlet 255,255,120,0,-an0,-an0,384 ) 

420 an0=90-6*ml : an0=an0-360*(an0<=O) 

430 circle(255,255,200,0 ， -an0,-an 0,38 4> 

440 an0=90-30 拿 h0-m0/2:an0=an0-360»<an0<=0) 

450 circle(255,255,120,3-(h>=12) ， - an0,-an0,384) 
460 an0 = 90-6*m0 : an0=an0-360*(an0< = 0) 

470 circle(255,255,200,5,-an0,-an 0,384 J 

480 ml=m0:hl=h0 

490 endfunc 

500 func 8econd() 

510 apage(0) 

520 an0=90-6*sl : an0=anO-360*(an0<=0) 


530 circle( 255,255,210 ,0 ， -an0,-an0 ,384 } 
540 anO=90-6*s0 : an0=an0-360*(an0<=0) 

550 cire16(255,256,210,6,-an0,-an0,384) 
560 sl=s0 
570 endfunc 


590 

600 

610 

620 

630 

640 

650 

660 

670 

680 

690 

700 

710 

720 


func adjust{time;str) 
int a 

a0=0 : 8econd() 
repeat 

a=aac(inkey$(0)) 
switch a 


case 54: 

case 13: 
case 27: 
endewitch 
until 0 
endfunc 


handm 

m 0= m 0 

handm 

time 

retu 


if mQ< 

() : break 
+1 : if m0>5 
() : break 
$=itoa(h)+" 
urn() 


then m0=59:h=h-l-24*(h=0J 
9 then m0=0:h=h+l+24*(h=23J 


"+itoa(n 


(で）のショートプロぱ一てい 121 













ずれかのキャラクタになっています。じゃ 
んけんで勝てるものを取ると得点，あいこ 
だと一定時間しびれてしまい， ft けだとそ 
の場でゲームオーバーになってしまいます。 
そうそう，自分のキャラは次々と変わって 
いってしまうので間違えないように気をつ 
けてくださいね。 

プログラム自体は簡単だけどじゃんけん 
に勝つと自分が変わっていくというのはな 
かなかアイデア赏でしよう。じゃんけんと 
いう題材自体もわかりやすくてよいし。 

ああ，それにしても X 68000 もひさびさ 
の ピコピコ ゲームなのであります。今月は 
ピコピコ ゲームの大バーゲンなのでありま 
すよ，本当に。 

ええ，実をいうとこのプログラムは投稿 
プログラムのおまけとしてついてきたもの 
(このパターン，この前 （） あったような）だ 
ったりするんですね。投稿のほうは迷路作 
成プログラムでして，おまけのほうが BA 
SIC だしプログラムも読んでもらえそうだ 
なあ，ということでこっちを掲載すること 
になってしまったのです。う一ん，できれ 
ぱ迷路のほうのプログラムもいずれ載せた 
いんですけど。はてさてどうなることやら。 


曾 


今月勿お便り！ 


楽部も取り始めて間もないころに出したも 
のが載っていました D で，思ったのですが 
雑誌の編集部の人は新しい読者には優しい 
のでしょう力 1 ,それとも新しい読者はまだ 
その雑誌の影響を受けていないので編集部 
の人に！：って新鮮に感じるのでしようか？ 
私は後者だと信じたいのですが …… j 

ん一！:，わかりませ一ん。だってハガキ 
を選んでるのは私じゃないし，……という 
ことです。それじゃあ，あまりに不親切で 
すか？う一ん，なんかこういう話って半 
年に1回ぐらいやってるような気もするん 
だけど，まいっか。それでは，手前みそな 
がらショートプロの場合なぞ。 

ショートプロの場合は古い読者の方でも 
常連さんでも載るときは載りますし，初め 
ての人でも載らないときは載!）ません。 

今回の阿妻さんがなんで載ったかという 
と， P 可妻さんの気迫に負けたって感じです。 
阿妻さんは，メインになる迷路作成プログ 
ラム（これだけで8本も違うプログラムが 
入ってた），迷路の解法プログラム，今回 
の大時計&ジャンしゅ一とたくさんのプロ 
グラムを送ってきてくれたんです。投稿原 
稿も1つひとつ詳しく書かれていて，気合 
いが入ってましたしね。実をいうと本当は 
迷路も載せたかったんですが，残念ながら 
ページの都合でこちらしか載せられなかつ 


たんです。できればそのうち迷路作成プロ 
グラムのほうも載せたい t 思うんですけど, 
どうしようかな？ 

考えてみると最近の傾向として，プログ 
ラムを載せる基準は，「投稿に気合いが入 
っているかどうか」というところが重くな 
っているような気がします，私の場合。お 
かげさまでボチボチとショートプロ投稿も 
増えてきまして，掲載するプログラムを多 
数の中から選ばさせていただいてるわけで 
す力*，ゃっぱり“絶対に”載りたいと思っ 
ている人に載ってほしいなあ，などと思っ 
てしまったりするわけです。 

投稿してきて〈ださる方はみんな載りた 
いと思って出していますよね。しかし，原 
稿とかプログラムとかを見ているとおのず 
と気迫ってのは伝わってくるんです。阿妻 
さんのようにプログラムもドキュメントも 
いっぱい送ってくれたりとか，あっと驚く 
ようなアイデアのプログラムとか，膨大な 
製作日誌がついてたりと力 1 ,私信がいっぱ 
い書いてあったり t 力',そして，プログラ 
ムがすごくきれいで エレガントに 書かれて 
るプログラムとか。 

まあ，でも，あんまりそんなこと気にし 
ないでプログラムを作ってしまうのがベス 
卜なんじゃないでしようかね。私の言うこ 
t なんか気にしないで。 


リスト3 JANKEN.BAS 


10 screen 1,3,1,1 ： sp_init() : sprite_pattern() : end 
20 f’unc sprite pattern() 
diin char c( 2oo ) 
sp_def(0,c) 


さてさて，また今月も投稿原稿からであ 
ります。大時計の阿妻さんの投稿原稿から。 

「個人的な話になりますが，私は初めて 
Oh ! X にハガキが載りました。また，電脳俱 
122 Oh!X 1991.3. 


30 

40 

50 

60 

70 

80 

90 

100 

110 

120 

130 

140 

150 

160 

170 

180 

190 

200 

210 

220 

230 

240 

250 

260 

270 

280 

290 

300 

310 

320 

330 

340 

350 

360 

370 

380 

390 


&H0 , &HOH2 , &H2,&H2,&H0 ， & H2 , &H2 , &H2 , &H0 , &H0,&H0 , &H0,&H0 , &H0,&H0, 
&H0 , &H2 , &H3 , &H3 , &H3 , &H2 , &H3 , &H3 , &H2 ， &H2 , &H2,&H2 , &H2 , fi ： H0 , iHO,&H0, 
&H0 , &H2 , &H3 , &H3 , &H3 , &H2 , &H3 , &H3 , &H3 , &H2 , 1H3 , &H3 , &H2 , ScHO , &H0 , &HO , 
&H0,&H2,iH3,&H3,&H3 I &H2 J &H3,&H3,&H3,&H2,&H3,&H3 I &H3 I £ ： H2 I &H2,&H0 I 
&H0,&H2,&H3,&H3,&H3,&H2,&H3,&H3,&H3,&H2,tH3,tH3,&H3,&H2,&H3,&H2, 

fcH2,fcH2,&H2,&H3,«cH3,&H3,&H3,&H2,&H3,4tH2,&H3,&H3,&H2,&H3,&H3,&H2, 
&H2 ,&H3 , LH3 ,tH3 , &H3 , &H3 , &H3 , &H2 ， & H3 , i ： H2 , &H3 , &H3 , &H2 , &H3 ， & H3,&M2, 
&H2 ， & H3 , &H3 • &H3 ， & H3, &H2, &H2, &H3 , &H3 , ^H3, ； ^H3 , &H2 , &H3, &H3 , &i!2, 
&H2,&H3,&H3,&H3,&H2,&H3,4 ： H2,i ： H3 l 6 ： H3,&H2,tH3,&H3,&H2,&H3,&H3,£ ： H2, 
&H2,&H3,&H3,tH2,&H3 I &H3,4 ： H3 I &H2 I &H2,&H2,&H2 1 &H3,&H2 1 «£H3,&H2,&H0, 
&H0,&H2,&H3,&H3,&H3,&H3,&H3,&H3,&H3,&H3,&H3,&H2,&H3,&H2,&H2,&H0, 
&H0,&H2 ， &H3,&H3,&H3 ， &H3,&H3,&H3 ， & H3,&H3,&H3,&H3,&H3,&H3,iH2,&H0, 
&H0,&H0,&H2 ， & H3,&H3,&H3,&H3,&H3,&H3,&H3,&H3,&H3,&H3,&H2,&H0,&H0, 
&H0,&H0,&H0 ， & H2,&H2,&H3,&H3,&H3,&H3,&H3,&H3,&H2,&H2,&H2,&H0,&H0, 
fcHO,&H0,&H0,&H0,&H2,&H2,&H2,&H2,&H2,&H2,tH2,&H2,tH0,&HG ， & HO,&H0 

) 

sp_def(1,c) 

c= { 

4H0,&H0,&HC,&HC,&HC,iHO,&H0,&H0,&H0,&H0,&H0,&HC,&HC,&HC,&H0,&H0, 
&H0,&HC,&HD,&HD,&HD,&HC,&H0,&H0,&H0, S ： H0,&HC,&HD,&HD,&HD,&HC,&H0, 
&H0,&HC,&HD,&HD,&HD r &HC,&H0,&H0,&H0,&HC,&HD,&HD,&HD,&HD,&HC,&H0, 
&M0 ，& HO , &HC, iHD ， & HD, &HD, &HC , tHO , &H0 , &HC , &HD , &HD, i ： HD, &HC ,&H0,&H0, 
&H0 ， & H0,&H0,&HC ， & HD,&HD,&HC,&H0,&H0,&HC,&HD,&HD,&HC,&H0,iH0,&H0, 
&H0,&HO,&H0,&HC,&HD,&HD,&HD,&HC,&HC,&HD,&HD,&HD, icHC,&H0,&H0,&H0, 
&1I0, &H0, &H0, &HC , &HC , &HD, &HD, &HD , &HD , &HD , &HD.&HC, &HD , &HC , &.H0 , &H0 , 
&H0,&H0,&HC,&HD ， & HD,&HC,&HD,&HD,&HD,&HD,&HC,&HD,&HD,&HD ， &HC,&H0 ， 
&HQ,&H0,&HC,&HD,&HC,&HC,&HC,&HC,&HC,fcHC,&HC,&HD ， & HD,&HC,&HC,&H0, 
&H0,&HC,&HD,&HD,&HD,&HD,&HC,&HD ， & HD,&HD, icHC.&HD,&HC,&HC,&HD,&HC, 
&H0,&HC,&HD,&HD.&HD.&HD,&HD,&HC,&HC,&HC,&HD,&HC,&HC,&HD,&HD,&HC, 
&H0,&HC,&HD,&HD,&HD,&HD,&HD,&HD,&HC,&HD,&HC,&HC,&HD,&HD,&HC,&H0, 
&H0,&H0,&HC,&HD,&HD,&HD,&HC,&HC,iHC,&HC,&HC,&HD, StHD,&HC ， & HO,&H0, 
&H0,4tH0,&H0,&HC ， & HD,&HC,&HD,&HD,&HC,&HC,&HD,&HD,iHD,iHC,&H0,&H0, 
&H0,&H0&HC,&HD,&HD,&HD,&HD,&HC,&HD,&HD,iHC,&H0,&H0,&H0, 
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いろいろ頭の中でぐだぐだ考えてても， 
考えてるだけじやなにも始まんないんだも 
ん〇結局はプログラム作って送らなきや載 
らないんだし。作った者勝ちだよ，ね。 
作っているうちに気迫もおのずとわいてく 
るものだろうし。 

……にしてもどうしましよう，迷路作成 
プログラム0できれば来月号あたりに載せ 
たいんですけどね。う一ん，う一ん。ま， 
結果は来月号を見てのお楽しみっていうこ 
とで。 

ではでは，そんなこんなでまた来月！ 


400 &H0,&H0,&H0 ,&110, &H0 , &HC,&HC,&HC,&HC,&HC,&HC,&HC,&H0,&H0,&H0,&H0 

410 } 

420 sp def( 2, c) 

430 c={ 

440 &H0, &II0, &H0 , &H6 , &H6 ， & H0, &H0, &H6 , &H6 , &H0 , &H0 , &H6 ,&H6 , &H0, &.H0 , &H0 , 

450 &H0,&H0,&H6,&H7,&H7,&H6,&H6, &H7 ， &H7,&H6,&H6,&H7,&H7,&H6,&H0,&H0, 

460 &H0,&H0,&H6,&H7,&H7,&H6,&H6,&H7,&H7,&H6,&H6,&H7,&H7,&H6,&H0,&H0, 

470 &H0,&H0,&H6.&H7,&H7,&H6,&H6,&H7,&H7,&H6,&H7,&H7,&H7 f &H6,&H6,&H6, 

480 &H0,&H0, &.H6,&H7 ， & H7.&H7,&H6,&H7,&H7,&H6,&H7,&H7,&H7,&H6,&H7,&H6, 

490 &H0.&H0,&H6 ， & H7,&H7,&H7,&H6,&H7,&H7,&H6,&H7,&H7,&H6 ， &H6,&H7,&H6, 

500 &H6,&H0,&H6,&H6,&H7,&H7,&H6,&H7,&H7,&H6,&H7,&H7,&H6,&H7,&H7,&H6, 

510 &H6,&H6,&H6,&H6,&H7,&H7,&H7,&H7,&H7,&H6,&H7,&H7,&H6.&H7.&H7,&H6 , 

520 &H6,&H7,&H7,&H6,&H6 ， & H6,&H6,&H7 ， & H7 , &H7,&H7,&H7,&H6,&H7,&H7,&H6 , 

530 &H6,&H7,&H7,&H7,&H7,&H7,&H6,&H6,&H6,&H6,&H6,&H7 ， & H7,&H7,&H7,&H6 , 

540 AH6,&H7 ， &H7,&H7,&H7,&H6,&H6,&H6,&H7,&H7,&H7,&H6,&H6,&H7,&H7,&H6, 

550 &H6,&H6,&H7,&H7,&H7,&H7,&H7,&H6,&H7,&H7,&H7,&H7,&H7,&H7,&H6,&H0, 

560 &H0,&H6,&H6,&H7,&H7, &.H6,&H6,&H6,&H6,&H6,&H6,&H6 ， & H7,&H7,&H6,&H0 , 

570 &H0,&H0, &H6 ,&H6 , &.H7 ， & H7 , &H7 , &H6 , &H7 , &H7 , &H7 , &H7 , &H7, &H6, &H0, &H0, 

580 &H0,&H0,&H0.&H6,&H6,&H7,&H7,&H6,&H7,&H7,&H7,&H7,&H6,&H0,iHO,&H0, 

590 4H0 , &H0, &H0,&H0, &H6 t &H6, &H6 , &H6, &H6 , &H6 , &H6, &H6, &H0 , &H0, &H0, &.H0 

600 } 

610 sp_def(3,c) 

620 endfunc 


U スド 4 JANSHU.BAS 


10 /* じゃんけんシリーズ NO.1 

20 /* シューテイングだあ！ 

30 /* 

40 /* 

50 /* 

60 /* 

70 ハ 

80 /本 

90 /拿 
100 /* 

110 screen 1,3,1,1 

120 int chi,phi=l,score,hsc 

130 bg_aet(0,0,1) 

140 sp_disp(1) 

150 console ,,0 
160 repeat 
170 title 。 

180 for phi=l to10 
190 ge=garae() 

200 if ge=0 then gover() : break 

210 print phi;” 面をクリアしました " 

220 for chi=0 to 30000 : next:els 

230 next 

240 until phi>=10 

250 /本 

260 ending() 

270 end 

280 /本 

290 /* 


300 func int game() 

310 char shini,at,joy 

320 int movex=256,movey=496,scrl,ptn1,niptn,stopf,ppp 
330 bg_fill(0 > 0) 

340 for i:0 to 3 

350 for ppp=0 to 63 

360 scrl=ppp*16 : score=score+1 

370 if (scrl mod 16)=0 then bputs(scrl/16 ) 

380 if stopf=0 then { 

390 joy=stick(1) 

400 switch joy 

410 case 1:if movey<496 then movey=movey+16 

420 if raovex>128 then movex=movex-16 

430 break 

440 case 2:if movey<496 then movey=movey+16 

450 break 

460 case 3:if movey く *196 then movey=movey+16 

470 if movex<368 then movex=movex+16 

480 break 

490 case 4 : i f mo vex > 128 then movex=move.\-16 

500 break 

510 case 6:if movex く 368 then movex=movex+16 


520 break 

530 case 7:if movey>48 then movey=movey-16 

54G if movex>128 then movex=movex-16 

ooO case 8:if movey>48 then movey=movey-16 

560 break 

case 9:if movey>48 then movey=movey-16 
580 if move\<368 then movex=movex+16 

590 break 

600 endswitch 

610 J 

620 at=atari(movex,movey,scrl,mptn) 

630 switch at 

640 case 0 : break 

650 case 1 : score=score+10 : break 


660 

670 

680 

690 

700 

710 

720 

730 

740 

750 


case 2 : stopf=7 : break 
case 3 : return(0) 
endswitch 

sp_move(0,movex,movey , mptn) 
bg_scroll(0,0,1023-scrl) 
if stopf>0 then stopf=stopf-l 
if (scrl mod 50)=0 then { 
if mptn=3 then { 
mptn=1 
)else { 


760 mptn=mptn+l 

770 } 

780 } 

790 locate 0,0 : print "SCORE"；score 

800 next 

810 next 

820 return(1) 

830- endfunc 
840 /* 

850 func bputs(s ； int) 

860 int x,ran 

870 if s>62 then s=s-64 

880 for x=0 to15 

890 ran=(rand() mod (31-phi*2M 

900 if ran>3 then ran = 0 

910 bg_put(0,x+8,62-s,256+ran) 

920 next 
930 endfunc 
940 /* 

950 func pause() 

.960 str ten[1] 

970 repeat 
980 ten=inkey$ 

990 until ten="" 

1000 while ten<>"" 

1010 ten=inkey$ 

1020 endwhile 
1030 endfunc 
1040 /* 

1050 func int atari(mx ； int,my ； int,sc;int,rap ； char) 

1060 char sts 

1070 int i,j,ret,bgx,bgy 

1080 bgx=(rax+8)/16 : bgy=((my-sc+1024) mod 1024)/16 
1090 sts=bg_get(0,bgx,bgy) mod 256 

1100 if sts=0 then ret=0 else ret=(mp-sts+3) mod 3+2 

1110 if ret=4 then ret=1 

1120 switch ret 

1130 case 3 : for i=0 to 5 

11.10 sp_on( ) : for j = 0 to 1000 : next 

1150 sp_off() : for j=0 to 1000 : next 

1160 next : break 

1170 case 1 : bg_put(0,bgx,bgy,256) 

1180 endswitch 
1190 return(ret) 

1200 endfunc 
1210 /* 

1220 func gover() 

1230 els:bg_8et(0,,0):sp_off() 

1240 locate 22,14 : print "GAME OVER" 

1250 locate 22,16: print "SCORE " ；score 
1260 if hsc<score then { 

1270 hsc=score 

1280 locate 21,18: print"PLAYER HIGH SCORE!，. 

1290 } 

1300 for ml=0 to 30000 : next 
1310 endfunc 
1320 /* 

1330 func ending() 

1340 print "Congraturations! ! !" 

1350 endfunc 
1360 func title() 

1370 els 
1380 score=0 
1390 bg_set(0,,G) 

1400 sp 二 offU 

1410 symbol(80,64,"JANSHOO",4,8,2,64478,0) 

1420 locate 20,20 : print" PUSH TRIGGER" 

1430 locate 20,22 : print'.HIGH SCORE ; hsc 

1440 repeat 

1450 seed=seed+l 

1460 if seed=32767 then seed=1 

1470 srand(seed) 

1480 until strig (1)00 

1490 els : wipe(J : sp_on() : bg_set(0,0,1) 

1500 endfunc 
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いただけたでしようか。今回はアルコールセンサー 
_の2つを実際に工作してみます。これまでの記事 
ながら進めていきましよ 


今月はお待ちかね，センサー回路の製作 
実習です。先々月，先月と理論編が2回続 
きで待ちくたびれてしまったかもしれませ 
んが基礎をばっちり固めた上で実際に工作 


月電気通商はハー广ウェアエ作 マ ニアの な 
かでは副染みのある店で，特に特殊な掘り 
出し部品が格安で手に入る店です。以前， 
本誌でも スト ロングタイプのハー ドマ ニア 


が，実体配線図を参考にして間違えないよ 
うにしてください。特に5 V の線は1本で 
電極とヒーターの両方にハンダ付けするの 
で注意が必要です。 


に移るほうがよく理解できると思います。 

今回の回路は アルコールセンサーと 光 セ 
ンサーの 2種類ですが，光 センサーの ほう 


はオペアンプの増幅回路が2段ついている 
だけに外付け部品の点数がやや多くなって 
います。まずは アルコールセンサーの ほう 
から簡単に片づけてしまいましよう。 



アルコールセンサーの製作 


部品表は表1のとおり，本体の アルコー 
ル センサー と A/D コン バータに接続する 
ための ステレオミニ プラグ，そして lkfl の 
抵抗1本だけです。今回の アルコールセン 
サ ーは日本 セラ ミック株式会社製の 
NGSX -03 t いうタイプのもので，半導体 
素子を使用し アルコール に対して特に高感 
度を示すものです。この アルコールセンサ 
-はいつ もの T-ZONE パーツセンターで 
入手したのではなく，秋月電気通商 （ S 03 
-3700-5212) という店で購入しました。秋 


である采野氏が，ガイガーカウンタキット 
を購入したのもこの秋月でした。 

さて，外付け部品は抵抗線1本だけです 
から，基板に組み立てるほどのものでもあ 
りません。そこで，外付けの抵抗線はステ 
レオミニプラグの中に取り付けることにし 
ます。ステレオミニプラグの端子の様子は 
本誌1990年11月号の図5にあります。問題 
の lkfl 抵抗は先々月の回路図 （ 1月号の図 
5) によると A / D コンバータの入力端子と 
GND との間に入っています。ステレオミニ 
プラグでいうと真ん中の軸上に出ているの 
が電圧入力，一#外側の金属部が GND に対 
応しているので，図1のように橋渡しのよ 
うな形で取り付けます。これさえできれば, 
あと はビニール 線で アルコールセ ンサーの 
各端子とハンダ付けすれば完成です。 

アルコール センサー の端子を図2に示し 
ます。センサー の電極部分の両端（端子1 
t 4), ヒーター の両端（端子2と 5) の計 
4力所をステレオミニプラグに接続します 


図1アルコールセンサー 外付け抵抗の取り付け 図 S アルコールセンサーの 端子 



下面 
2 





光センサーの製作 


光センサーのほうは部品数も多いので， 
基板上に組みます。今回使用した基板はい 


つものサンハヤ ト ICB -87 です。実体配線図 


(図 3) をよく見て間違えないようにして 
ください。ここで，まずバグのお詫びです。 
1月号の回路図（図 6) で，オペアンプ 
LM 358 の+ 5 V が4番ピン， GND が8番 
ピンになっていますが，これは逆で，正し 
くは+ 5 V か' 8番ピン， GND か • 4番ピンで 
す。今月の実体配線図では正しいほうにな 
っていますので，安心して配線してくださ 


い。 

この入門記事の回路は，すべて実際に組 
み立てて動作チヱックしていますので，完 
成品が全く動かない心配はありません。た 
だし，回路図か実体配線図のどちらかを図 
面に描く際にミスすることがあるかもしれ 
ないので，もし回路図と実体配線図とを見 
比べて おかしい t 思われるときは連絡して 
ください（実際，基本 I / O 回路のときには読 
者の方からミスを指摘していただきまし 
た)。 

では，作業に移りましょう。手顺として 
はいつものようにまず 1 C ソケットを取り 
付けます。3番ピンと4番ピンは GND に直 
結，8番ピンは+ 5 V に直結なので，足を折 
り曲げてそれぞれのラインにもハンダ付け 
します。先ほど述べたとおり， LM 358 の 
GND は4番ピン，+ 5 V は8番ピンなので 
注意してください。 

次にフオトダイオードをハンダ付けしま 
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図5立体交差の配線 
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た。ジャンパ線は2力所忘れずに配線して 
ください。 

最後に いつ もの ステレオミニ プラグに+ 
5 V ， A / D コンバータの 電圧入力， GND の 
3本を結線して完成です。 


動作チェック 


今回のセンサー回路は A / D コンバータ 
に接続することを前提にしていますので， 
A / D コンバータを使った動作チヱックが 
最も簡単です。それには，1990年11月号の 
サンプルプログラムが 必要なので，ぜひ入 
力してぐださい。といっても，すでに A/D 
コンバータを製作した人はもう入力ずみで 
しよう。また， 12 月号の adread 関数を組み 
込んだ人は，今月のリスト1だけでも OK 
です。 

ではまず， アルコール センサーから動作 
チェックです。今回製作した アルコール セ 
ンサ ーの ステレオミ ニ プラグを A/D コン 
バータボードに差し込んで〈ださい。ここ 
でもう一度注意しておきますが， A / D コン 
バータボード本体をジョイステイックポー 
卜に差し込んだあとで，このプラグを抜き 

図4 


表1 


アルコールセンサー 

アルコールセンサー ( NGSX -03) I 個1,700円 
lk (2 抵抗丨本10円 
ステレオミニプラグ丨個100円 
ビニール配線材少々 

光センサー 

1 C 用基板(サンハヤト ICB -87) I 枚90円 

フォトダイオード （ SP 卜 CL 3) I 個150円 

オペアンプ LM 358 丨個60円 

8ピン 1 C ソケット丨個30円 

IMn 抵抗 I 本10円 

lOkft 抵抗 I 本10円 

lOOkiQ 半固定トリマー抵抗 I 個50円 

200 pF スチロールコンデンサ I 個 

ステレオミニプラグ丨個100円 

ビニール 配線材少々 


盖しすると ADC 0832 が暴走します。このと 

きはまだ A / D コンバータボードを X 68000 
につながないでおいてください。 

次に BASIC を起動し，サンプルプロダラ 
ムを RUN させてください0すると画面の左 
側に255が並んでいるでしよう。この状態で 
A / D コンバータボードを本体につないで 
ください。表示が0まで下がってからだん 
だん増えていき，40ぐらいまで上がったら 
今度はゆっくり下がっていきます。そして 

フォトダイオード SP 1- CL 3 


2.0Max2.0±0.2 丨 5.5±1 


寸法単位（胃） 


す。 フオト ダイオードにはアノードとカソ 
ードの2つの極性があって，カソードを 才 
ぺアンプの十人力 （2 番ピン）に，アノー 
ドを GND につなぎます。 フォト ダイオード 
から出ている2本のリード線のどちらがア 
ノードでどちらがカソードかは フオト ダイ 
オードの型番によって違うので，部品を購 
入するときにその店でチェックしておいて 
〈ださい。今回私が使った フォト ダイオー 
ドは光電子というメーカーの SP 1- CL 3 と 
いうタイプのもので，これは T - ZONE で入 
手しました。もしこれと同じタイプのもの 
を使うのであれば，その端子は図4のよう 
になっています。もしここで逆につないで 
しまうと， A / D コンバータの入力が負の電 
圧になってしまい，読み取り値が全部0に 
なってしまいます。 

あとはほとんど問題のない部品です。1 
段目の電流増幅器の 1 MQ の抵抗と 200 pF の 
コンデンサを 並列にしてオペアンプの1番 
と2番の間につなぎます。2段目の非反転 
増幅器では，まず 10 ka の抵抗を6番と 
GND の間につなぎます。 この 10 kn を GND 
に落とすところでは，基板の表側に抵抗の 
足を回して立体交差させていますので，図 

gj 3 実体配麵 

してください。 

また，可変抵抗は 
基板取り付け型の卜 
リマー抵抗器という 
ものを使っています。 

これはマイナスドラ 
イバーでねじを回し 
て抵抗値を調整する 
ものです。テレビな 
どのボリュー ムツ マ 

ミや前回の簡易ジョ 
イスティックと違っ 
て，頻繁に調整する 
必要がない場合には 
このトリマー抵抗を 
よく使います。写真 
の完成品では少し 尚 
級な多回転型のトリ 
マー抵抗を使ってい 
るので，少し大きめ 
ですが，実体配線図 
ではごく普通のトリ 
マーに しておきまし 


ICB — 87 
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最終的には 30 ぐらいで落ち着きます。いま 
挙げた値はおおよその目安で，実際に使っ 
ているセンサーによって バラつ きがありま 
す 力す， 基本的には大きい値からゆっくり 一 
定値に近づいていくような動きをすれば正 
常に動作しているといってよいでしよう。 
全体の動きは画面上でグラフとしてプロッ 
卜されるので容易に確認できます。 

ではいよいよ アルコール に対する反応の 
チェックです。ウイスキーか日本酒のボト 
ルを準備してください。これ幸いにと飲ん 
でしまってもチェックは可能ですが，未成 
年は控えることを勧めます！ボトルのふ 
たを開けて， アルコールセンサーの 素子面 
を近づけてみると，画面の値が急激に上が 
ったのが確認できましたか？そしてまた 
遠ざけると値が元に戻っていきます。この 
とき， アルコールに 反応して値が上がるの 
は速いのですが，遠ざけたときに戻るのは 
かなりゆっくりです。 

アルコール センサーが今述べたような動 
作をしないときは，センサーの端子を間違 
えていることを疑ってください。落ち着い 
て，配線をたどってみましょう。まず，ス 
テ レオミニ プラグの+ 5 V 端子（中軸の外 
側）につながっている ビニール 線をたどっ 
ていくと，センサー電極の片方の端子とヒ 
ーターとの 2力所に ハン ダ付けされている 
はずです。センサー電極の反対側の端子か 
ら出ている ビニール 線の先はミ ニ プラグの 
電圧入力端子（中軸の内側）につながって 
いて，しかもその端子から IkO の抵抗を通 
して GND (—番外側の®子）に直結になっ 
ています。そして GND から出て いるビニー 
126 Oh! X 1991. 3. 


ル線の先は ヒーターの もう片 
方の端子につながっているは 
ずです。 

今述べた順番でチェックし 
てどうしても配線に間違いが 
ないのに，正常に動作しない 
時には A / D コンバータボー 
ド自体のチヱックをやり直し 
てください。 

では，次に光センサー回路 
のほうの動作チェックです。 
光センサー回路を先に A/D 
コンバータボードに接続して 
おいて，サンプルプログラム 
を RUN させてから，本体につ 
なぐのは先ほどと同じ手順です。今度は， 
つないだ直後からある一定値を示すと思い 
ます。フォトダイオードに SP 1- CL 3 を使っ 
ている限りでは，この値は3ぐらいから190 
ぐらいの間にあるはずです。 

まずこの値が10以下のときは懐中電灯を 
持ってきて，フォトダイオードを近くで照 
らしてみてください。照らした瞬間，値が 
増えれば正常です。懐中電灯で値が上がる 
のでしたら，試しに倍率調整の半固定抵抗 
を回してみてください。値が100近くまで上 
がればしめたものです。また一方，値が190 
付近のときはフォトダイオードを手で隠し 
てみてください。この瞬間に値が減れば， 
やはり正常です。このときも半固定抵抗で 
調節してみるとよいでしよう。調整は部屋 
の明かりでだいたい10から20ぐらい，懷中 
電灯で直接照らして190ぐらいがべストで 
す。いずれにしてもフォトダイオードを手 
で隠して3ぐらいまで下がることを確かめ 
てください。 

では，正常に動作しない場合の原因を考 
えてみましよう。まず，値が255から変わら 
ないときは間違いなく A/D コンバー タ本 
体のほうのミスです。ま 
た，値力 5 '200以上の場合も 
A/D コンバータボード 
の異常です。というのも， 

先月は述べませんでした 
力 5 '，オペアンプ LM 358 の 
出力は電源電圧が+ 5 V 

のときは フルスケール 

で +3.8 V までしか出な 
いからです。したがって， 


光センサー回路のほうでフルスケールまで 
出力が出ているときは， 

3.8/5 X 256 = 194.56 

が A / D 変換後の最高値になるはずなので 
す（先ほどまでのおよそ190というのはこの 
ことである）。あとは，ごくまれに LM 358 の 
出力7番ピンが+ 5 V とショートしている 
配線ミスがあります。 

次に，値が0付近で，いくら光を当てて 
も変化しない場合はまずフォトダイォード 
を逆に接続していることが考えられます。 
フォトダイオード自体の不良ということも 
考えられな〈もないのですが，まずはフォ 
トダイオードの配線ミスを疑ってください t 
あとは， LM 358 の出力7番ピンが GND と 
ショートしている配線ミスがあります。 

そして，値が190付近で，いくらフォトダ 
イオードを手で隠しても値が下がらないと 
きは，オペアンプ周りの配線ミスが考えら 
れます。たとえば，オペアンプの一入力と+ 
入力とを逆にしてしまうと出力が鮑和しま 
す。同様に，負帰還抵抗 （1 MO および100 
kOVR ) の配線を間違えても出力は飽和し 
ます。 

ホ 

いかがでしたか？ 異常な動作をすると 
きのほとんどは配線ミスが原因です。一度 
配線が完了したら，ひとまず休憩して気分 
転換をしてから，配線チェックをしたほう 
が効率的です。どうしても正常に動作しな 
いで行き詰まってしまったら，封書で編集 
部に連絡して〈ださい。誌上でお答えしま 
す。さて来月は，今月製作した センサー 回 
路の応用プログラムを載せる予定です。ア 
ルコールセンサーの ほうは皆さんも想像つ 
くと思いますが，飲酒チェッカーをプログ 
ラムしてみます。光 センサーの ほうは，簡 
単な照度計とあとひとつなにかプログラム 
してみたいと思いますので，お楽しみに。 




































鲁童心に帰るアクシヨンゲーム 

寒い日々が続きますがいかがお過ごしですか。 
雪国では子供たちが元気に雪合戦をしていること 
でしよう。今月は，そんな季節感あふれるゲーム 
をお届けしましよう。 

届いたゲームは “MUD BALLIN’”。 地面に転がっ 
ている雪玉（本当は泥玉だけど…… ） を拾っては投 
げ，拾っては投げ，一定の数だけ相手に当てれば 
勝ちという単純なゲームです。このゲームの難し 
さは，投げた玉が放物線を描いて飛んでいくとい 
う点にあります。しかも，どの程度強く投げるの 
かはXキーを押している時間で決まり，なかなか 
自分の思いどおりの場所に投げることはできませ 
ん〇 

このゲームは文字だけを使って，しかも40字モ 
ードで画面が構成されています。40字の文字画面 
で放物線？と疑問に思われるのもごもっとも。 
通常なら描き切れなくなりそうなところですが， 
画面を縦に2分割するというアイデアで乗り切り 
ました。画面上半分には自分が，画面下半分には 
相手が表示され，投げた玉はいったん画面の外に 
消えてから再び戻ってくるのです。これが距離感 
をいっそうつかみづらく，ゲームを面白くしてい 
ます。 


第104部 

MUD BALLIN' 


• S-OS の# LOC に注意 

制作者の柴田さんが最初に本誌に登場したのは 
1988年2月号でした。XIと BASIC で行った CG ア 
ニ メーション フイルムの 作成記事です。迷路の 中 
を駆けていく人のアニメーションは非常にインパ 
クトがあり，これが本当にXIと BASIC で作られた 
ものなのかと我が目を疑ったほどです。また，1989 
年12月号で登場したX I /turbo 用のアクション ゲー 
ム ACTIVE UNIT の作者でもあります。いずれも既成 
の概念への挑戦といった心意気を感じることがで 
きる作品ですが，その心髄は今回の作品にも十分 
に生きているといえるでしょう。 

投稿されてきたプログラムはXIで作成された 
ものだったのですが，編集部で手を加え完全 S-0S 
対応としました。その際に気づいたのですが，柴 
田さんに限らずかなり S-0S を使い込んでいらっ 
しゃる方の投稿でも，カーソル位置を指定する# 
L0C ルーチンが誤って使われていることが少なく 
ありません。仕様にあるとおり， #L0C ルーチンは 
AF レジスタを保存しません。機種によっては呼び 
出し前と同じものが返ってきますが，破壊する S- 
0S も存在します。投稿の際には注意してください。 



•S-OS の系譜 （19) 

S-0S のモニタにシェルライクな機能を付加す 
る改造が行われた1987年5月号には， MZ- 700用 
“SWORD” を QD 対応にする記事も掲載されまし 
た。 MZ-I500 で初めて採用された QD は，カセットテ 
ープの技術を生かした安価なフロッピーディスク 
といった感じのもので，片面 64K パイトと小容量 
ながらカセットテープとは比較にならないデータ 
入出カスピードを持っていました。これを WIZ-700 
につなぎ， S-0S でサボートしようというのです。 
これによってプログラムの起動が高速になるだけ 
でなく，プログラムの開発時間が短縮されること 
になりました。 

続く 1987年6月号では待望の FuzzyBASIC コンパ 
イラが発表されました。これはスタッフの作品で 
はなく投稿，しかも制作者の石上氏は当時16歳の 
高校生でした。簡単なベンチマークの結果も良好 
で，インタプリタの FuzzyBASIC で作成したプログ 
ラムを，アセンブラで作ったプログラムに近いス 
ピードで実行させることが可能となったのです。 
S-0S に本格的な高級言語のコンパイラがサボー 
卜されたことの意義は大きく，同時にインタプリ 
夕でデパッグを済ませてからコンパイラで高速化 
するという，ユーザーフレンドリな開発環境が用 
意できたことにもなります。あらためてユーザー 
パワーのすごさを実感した投稿でした。 

同時にこの6月号では瀧山氏による ZEDA のパ 
ージョンアップ版， ZEDA-3 も発表されました。先 
に1986年の9月号でアセンブル速度の向上と，メ 
モリに入り切らないプログラムをアセンブルする 
改良が加えられていましたが，今回の ZEDA-3 では 
より高速に，よりメモリを有効に使う方向でパー 
ジョンアップがなされました。また， ZEDA-3 発表 
までに報告されていたバグもこのとき取り除かれ 
ました。初代 ZEDA から ZEDA の改造，そして ZEDA- 
3, REDA, WZD と， S-0S は実に5本ものアセンブラ 
を供給してきました。そしてそのアセンブラたち 
が，次代のアプリケーションを生み出し， S-0S の 
歴史を刻んできたのです。 
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全機種共通 S_OS“SWORD ” 要 


アクションゲーム MUD BALLIN ， 


Shibata Atsushi 

柴田淳 


これまでの S - OS 用ゲームとはひと味違うアクシヨンゲームです。 
Rythm to Trace を覚えているでしようか7あの柴田君が 
S - OS に登場です。キヤラグラの表現もなかなか。どこを取って 
も斬新なアイデア，オリジナリティが光ります。 


S - OS の標準キャラクタを組み合わせて 
作った人型のキャラクターを操る，雪合戦 
ならぬ泥合戦型 アクション ゲームです。キャ 
ラクタグラフイックの味のある アニメ ーシ 
ョンと，滑らかな弾道を描いて飛んでくる 
iff など，これまでの s - os 用ゲームとはひ 
と味違った内容になっています。 


入力 S 操作方法 


各機種の マシ :; ン語モニタまたは MACIN 
TO - C などのマトン語入カツールからリス 
卜1を打ち込みます。チェックサムや CR 
C チェック只イトを確認のうえ， 3000 H 番地 
から 4100,,番地までを実行開始番地 300 0 H で 
ゼ^ブしてください。実行は S - OS のモニ 
夕から， 

# J 3000 
?to " 

が始まるとタイトルデモ画面が表 
-承されます。まずは画面を見てください。 
上下に2分割されています力％上の画面の 
右端と下の画面の左端はつながっています。 
デモ画面ではその横長のフィールドを人間 
(に見えるかな？）がちよこまかと動きな 
がらタイトル文字を崩していますので，し 
ばらく見惚れて，ゲームを始める気になつ 
たらなにかキーを押してください。 

最初に地形を作っておかなくてはなりま 
せん。 REGULAR モードではいくつかの 
地形がプリセットされているので初めはこ 
ちらを選ぶのがよいでしよう。このモード 

表1 キーデータ アドレス 

左移動： 30A0 h 

右移動： 30A5 h 

しゃがむ： 309B h 

取る : 30AF h , 30C6 h 

投げる： 30B4„, 3260 h , 326E„, 3298 h 


では地形は 9 種類用意してあります。数字 
キーを押すとその番号の地形が画面に呼び 
出されますのでお好きなものを選んでくだ 
さい。ここで“ Z ” キーを押すと下の画面 
を選択できます。相手側の地形も同様に選 
択したらリターンキーで確定します。ここ 
で確認をとってきますので，よければ 
“ N ” 以外のキーを押してください。 

次にコンピュータのレベルを設定します。 
1はまあまあ簡単，最初から5などを選ぶ 
とあっというまに集中砲火を浴びて終わっ 
てしまいますので，最初は1を選択するの 
が無難でしよう。慣れてきたらだんだんに 
上げていってください 

これでゲームが始まります。 

ルールは 明快。相手に先に8発の泥玉を 
ぶつけたほうが勝ちです。4，6キーで左 
右にキャラクターを移動させ，ヱキーで泥 
玉を取り， X キーで相手にぶつけます。 

キャラクターは1/2段分（泥玉1個分） 

の低い段差なら泥壁を昇っていけますが， 

それ以上だと移動できなくなります。高い 
ところから勢い余って落ちてしまうと元に 
戻れなくなり，相手の泥玉の餌食になるこ 
とがあります。 

すでに手に泥玉を持っているときに Z キー 
を押すと今度は泥玉を地面に置くことがで 
きます。これを利用すれば段差を埋めて泥 
壁を昇ったり，バ'リケードを作ったりなど 
という高等戦略を立てることもできるでし 

よ5〇 

攻撃する際には闇雲に投げてもそう当た 
るものではありません。泥玉の飛距離を制 
御することが勝利の秘訣です。このゲーム 
では投げるときの X キーだけで飛距離まで 
調整できるのです。 X キーを長く押してい 
ると泥玉は遠くに飛びます。短く押すと少 
ししか飛びません。最初は難しいと思いま 


すが，このタイミングをつかめば勝利は目 
前です。 

そのほか，泥玉を持っているときに限り 
2キーでその場にしゃがむことができます。 
相手の攻撃が激しくなってきたらこれで急 
場をしのいでください。ただし，このとき 
持っている泥玉は失ってしまい，短い時間 
しかしゃがんでいられませんのでタイ ミン 
グが大切になります。 

ゲームの進行状態によっては双方とも玉 
を投げ尽くしたり，動けなくなったりと， 
どうしようもなくなることがあります。こ 
ういうときには G キーを押してください。 
タイトル画面に戻ります。 

また，ここで挙げたキー操作はテンキー 
を持つ機種にあわせてありますので扱いづ 
らい方は表1の部分を好みのキャラクタコ 
ードで書き換えてください。 


コンストラクシヨン 


ひととおり操作を覚えたら，とにかくや 
ってみ る のが上達の早道でしよう。また， 
地形の具合が勝敗に大きくかかわってきま 
すので，最初はコンピュータをプリセット 
の6番の地形にしておく といい かもしれま 
せん。遊んでいるうちにそれぞれの地形が 
持っている特徴や癖がわかるようになりま 
す。そうなったらしめたもの。今度はオリ 
ジナルの地形を作ってみましよう。 

ゲーム開始時の地形選択のと こ ろで CO 
NSTRUCTIVE モードを選ぶ t コンスト 
ラクシヨンモードになります。 

操作は簡単。4と6のキーで力ーソルを左 
右に動かし2,8のキーで地形を上下させて 
いきます。一度 REGULAR モードで地形 
を呼び出してそれから CONSTRUCTIVE 
モードで部分的に修正することもできます。 
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SUM: 23 FB CF E7 21 


00 


3300 

3308 

3310 

3318 

3320 

3328 

3330 
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3340 
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3368 

3370 

3378 


3200 

3208 

3210 

3218 

3220 

3228 

3230 

3238 

3240 

3248 

3250 

3258 

3260 

3268 

3270 

3278 


25 72 7D 117A 


3380 

3388 

3390 

3398 

33A0 

33A8 

33B0 

33B8 

33C0 

33C8 

33D0 

33D8 

33E0 

33E8 

33F0 


SUM ： 96 FE FF ID 22 A219 A3 


3280 

3288 

3290 

3298 

32AO 

32A8 

32B0 

32D8 

32C0 

3208 

32D0 

32D8 

32E0 

32E8 

32 F 0 

32F8 


タグラフイックを使ったゲームを作るのに 
ずっと憧れていました。ただ，それにみあ 
ったアイデアはなかなか思い浮かばなかっ 
たのですが，今回やっとこのゲームを発表 
できることになって，かつての名作たちと 
少しでも並べて語られるようになればと思 
っています。 


J3F8 34 25 CD 6A 3B FE D6 CA : 69 


SUM: 47 6C 19 96 98 D5 87 3A 6163 


SUM ： 7F E8 9B 3C C8 74 9D A2 D705 


SUM ： El F8 60 A5 E912 E5 6A 4D50 





こうして工夫を重ねた面を相手に，苦難 
を乗り越えて勝ったときの感はひとしお 
のものがあります。 


最後に 


この ゲームを 作る きっ かけに なっ たのは 
遊びで作ったキヤラグラの「走る人」でし 
た。なかなかよ〈できていたので，これを 
なにかに使えないかなと考えているうちに 
「雪合戦」とあわさってついにこういうか 
たちになりました。 

玉の飛び方の滑らかさにもい〈つか秘密 
があって，そこも我ながら気にいっている 
点です。玉の飛び方とか操作感覚というの 
は，ときには ルール 以上に強く ゲームの 性 



格を表すことがあるものです。 

早く泥玉を取りたくてあたふたすること 
とか，ふわふわ飛んでくる玉に当たって倒 
れる悔しさなどを味わっていただければ， 
作者としては本望です。 

これまで発表されている S -0 S や MZ - 7 
00用の一連のゲームを見ていて，キヤラク 
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3F00 D6 D6 20 D6 D6 20 20 20 : 
3F08 D6 D6 20 20 20 D6 D6 D6 : 
3F10 D6 20 D6 20 D6 D6 20 D6 : 
3F18 D6 20 D6 D6 D6 20 20 D6 : 
3F20 D6 20 20 D6 D6 D6 D61)6 : 
3F28 20 D6 20 D6 D6 20 D6 D6 : 


1D 30 35 40 CB 47 69 671424 
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3968 IB 
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SUM: 3C 88 EE B7 AE 4D 5C 5 
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SUM:15 60 28 EB 4C 35 E5 3C D2B9 


SUM ： 67 37 6F D160 EA 4C BO 59E6 


35E8 0C CD IE 20 CD E2IF 43 : 28 
35F0 48 4F 4F 53 45 20 20 28 : E6 
35F8 3129 52 45 47 55 4C 41 : 1A 


SUM: 718D 85 99 CC 2E FD CC 7787 


►グラフィック 関係のスタッフが必要なんでしよ。力を贷したいけど，うでがないので 
……。非常に残念である。数年後，お会いしましよう。 丸山淳平 （16) 神奈川斟 
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552 ADD HI..DH 

553 DJNZ #ETLOOP 

554 JP #BNSTBP2 

555 #ETSTEP1 

556 LD A,1 

557 LD (H し）, A 

SSB INC HL 

559 LD A,(*GNX) 

560 OR A 

561 RRA 

562 LD (HL),A 

503 INC HL 

564 LD A,(#ENY) 

565 OR A 

566 RLA 

567 LD (HL),A 

568 IKC HL 

569 LD A.SFF 

570 U) (HL) ,A 

571 IKC HL 

572 LD A,0 

573 LD (HL),A 

574 INC HL 

575 LD (H し）， A 

576 INC HL 

577 LD A,(#PLX) 

578 LD B.A 

579 LD A,(IENX) 

580 SUB B 

581 OR K 

682 RRA 

583 OR A 

584 RRA 

585 LD B,A 

586 LD A,(#PLY) 

587 LD C,A 

588 L.D A, (*ENY) 

589 SUB C 

590 LD C.A 

591 LD A,B 

592 ADD A,C 

593 IF A>=128 THBN LD A,$81 


594 IF 


A=0 


THEN l,D A,1 


595 LD (HL),A 

596 IETSTBP2 

597 LD HL,((ENX) 

598 OR A 

699 RR L 

600 LD A, UENFM) 

601 ADD A,8 

602 CALL IPUT 

603 SUB 7 

604 IF A=10 THEN LD A,(IENFMS) 


605 

606 

607 IDOWN2 

608 LD Ht,. (#ENX) 

609 OR A 

610 RR L 

611 LD A,(#ENFM) 

612 OR A 

613 RRA 

614 ADD A,6 

615 CALL #PIJT 

616 LD A,(#ENFM) 

617 INC A 

618 IF A=»25 THEN LD A,(tENFMS) 


641 

642 

643 

644 

645 

646 


; 1 REGULAR 
LD A,0 

LI) (»S1DE) ,A 

LD H し, »OC01 

CALL «L0C 

CALL 9MPRNT 


"PUSH 0-9 TO ELECT Z TO CHANGE SIDE 


648 DB 0 

649 #REIK2 

650 LD HL,S0COO*37 

651 CALL ULOC 

652 I.D A, («S1DE) 

653 IF A=1 THEN し D i 
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33FA CD 6A 3B 
33FD FB D6 CA 
3400 2A 34 
34O2-FB.20 20 
3405 07;24*00 
3408 6A.’3B .C3 
340B ：12；34 • 
340D FB AD C2 
3410 2A 34 
3.112 

3412 FB AD 20 
3415 04 3E 28 
341818 02 3E 
341B AD 
341C CD 8C 3B 
341F 3A 32 40 
3422 32 33 40 
3425 3B 07 
3427 32 32 40 
342A 

342A 3A 32 40 
342D FE 20 D2 
3430 BA 35 
3432 FE 07 D2 
3435 42 35 
3437 CD B8 3B 
343A K6 70 
343C B7 C2 49 
343F 34 
3440 3A 35 40 
3443 3C 
-3444 B6 03 
3446 32 35 40 
3449 

3449 3A 35 40 
344C FB 02 20 
344F 06 CD 5F 
3452 34 C3 SA 

3465 34 

3466 B7 CC BF 
3459 34 

345A 
345A FI 
345B D1 

3450 Cl 
346 D B1 
345B C9 
345F 

345F 2A 30 40 

3462 B7 

3463 CB ID 
3465 3E 00 

3467 CD 3F 3B 
346A 3A 30 40 
346D 3C 

346E FE 9B D2 
3471 A9 34 
3473 CB 47 
3475 28 06 32 
3478 30 48 C3 
347B A9 34 
347D 6F 
347B B7 
347F CB ID 
34812C 
3482 3A 3140 

3485 67 

3486 CD 6A 3B 
3489 FE D6 CA 
348C A9 34 
348E 24 

348F CD 6A 3B 
3492 FE D6 CA 
3495 A9 34 
3497 FE AD 20 
349A 07 3A 31 
349D 40 3D 32 
34A0 3140 
34A2 3A 30 40 
34AS 3C 
34A6 32 30 40 
34A9 

34A9 3A 32 40 
34AC FE 05 30 
34AF 02 3E Q4 
34B2 3C 
34B3 FE 07 20 
34B6 02 3H 05 
34B9 32 32 40 
34BC C3 2E 35 
34BF 

34BF 2A 30 40 
34C2 B7 
34C3 CB ID 
34C5 3£ ee 
3407 CD 3F 3B 
34CA 3A 30 40 
34CD 3D 
34CE FB 02 DA 
34D12E 35 
34D3 47 
34D4 3A 29 40 
34D7 C6 05 
34D9 B8 D2 2E 
34DC 35 
34DD 78 
34DE CB 47 
34HO 20 06 32 
34B3 30 40 C3 
34E6 13 35 
34E8 6F 
34H9 B7 
34EA CB ID 
34EC 3A 3140 
34EF 67 
34F0 CD 6A 3B 
34F3 FE D6 CA 
34F6 2B 35 
34F8 24 
34F9 CD 6A 3B 
34FC FE D6 CA 
34FF 2E 35 
3501 FE AD 20 
3504 07 3A 31 
3507 40 3D 32 
3S0A 3140 
3S0C 3A 30 40 
360F 3D 
3510 32 30 40 
3513 

3513 3A 32 40 
3516 FE 05 38 
A.0 

3519 0A 3A 30 
351C 40 CB 87 
351F 32 30 40 
3522 3E 00 

3524 3C 

3525 FE B5 20 
3528 02 3E 01 
352B 32 32 40 
352E 

3S2E 2142 3D 
35313A 32 40 
3534 85 
3535. 6F 
3536 2D 
35.37 7E 
3538 2A 30 40 
3S3B B7 



►ある日の物語。ギャラガ W 8 をやろうと思い，ディスクを入れロードした。だが，ロード 
が終わっても，画面には星が点々と出ているだけで觔かない。「なぜだ。まさか壊れたの 
か?!」と思い調べてみると，キーボードカバーが ESC キーにひっかかっていて，ポーズがか 
かっていただけだった。 西川敏弘(20> 神奈川県 
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A,1 

(#MOVE) 
1' 


762 LD 

763 LD 

764 #C0STEP1' 

765 LD A,(#CUX) 

766 LD H,10 

7671.D し， A 

768 LD A, (#CHCUR) 

769 CALL #PRINT 

770 LD A,(<CUX) 

771 LD B，A 

772 LD A,(#M0VE) 

773 ADD A,B 

774 LD (#CUX),A 

775 U) h,A 

776 CALL «SCRN 

777 LD (#CHCUR),A 

778 LD A,"+" 

77S CALL #PRINT 

780 JP SCOSTEP2 

781 #BUILD 

782 IF A=8 JP IBUSTEP1 


858 DD 

859 CAU. 

860 IF 

861 IP A=N M JP »REIN0 

862 RET 

863 #OPEN 

86.4 CALL #SCREHN' 

865 LD HL.50C01 

866 CALL @LOC 

867 LD DE,*ANYKEY 

868 CALL, SMS 0 

869 LD UK.3TITI.fc： 

870 LI> HL.S0206 

871 #LOOPOP 

872 LD A,IDE) 

873 CALI. SPRINT 

874 INC L 

875 INC DE 

876 LD A,t 

87 7 IK A=77 TIIES i.D l.,9 : ISC H 


JP eLOOPOf 


880 LD HL. 51709 

881 CAU し «LOC 

882 l.D DE,#DEMOMUD 

883 CALL @MSG 

884 LD H.10 

885 CAUL @ し OC 

886 CALL @MSO 


379F 3A 39 40 
37A2 FB 4C CA 
37A517 38 
37A7 3E 01 
37A9 32 3B 40 
37AC 

37AC 3A 39 40 
37AF 26 0A 
37B16F 
37D2 3A 3A -10 
37B5 CD 8C 3B 
3788 3A 39 40 
37BB 47 
37BC 3A 3B 40 
37BF 80 
37C0 32 39 40 
3703 6F 
37C4 CD 6A 3B 
37C7 32 3A 40 
37CA 3E ZB 
37CC CD 8C 3B 
37CF C317 38 
3702 

3702 FE 08 CA 
3705 F2 37 
37D7114140 
3?DA 3A 39 40 
37DD 26 SA 
37DF 6F 
37K6 83 
37B130 01 M 
37E4 5F 
37E51A 
37E6 B7 CA 17 
37E9 38 
37EA 3D 
37HB 12 
37KC CD 1A 38 
37BF C3 0B 38 
37F2 

37F211-U 40 
37K5 3A 39 40 
37F8 26 0A 
37FA 6F 
37FB 83 
37FC 30 01 U 
37FF 5F 

3800 1A 

3801 FE 0F CA 
3804 17 38 

3806 3C 

3807 CD 1A 38 
380A 12 

380Q 

380B 26 OA 
3801) 3A 39 40 

3810 6F 

3811 CD 6A 3B 
3814 32 3A 40 
3817 

381? C3 6137 
3BIA 
38 tA 
381A C5 
3810 F5 
381C 47 
381D B7 
381E CB 18 

3820 4F 

3821 FE 02 DA 
3824 2E 38 
3826 3E D6 
3028 

3828 CD 8C 3B 
38ZB 25 
3820 10 FA 
n82E 

382E CB 41 
3830 CA 39 38 
3833 3E AD 
3836 CD 8C 3D 

3838 25 

3839 

3839 3E 20 
3831) 

303B CD 8C 3B 
383H 25 
383F BC C2 3B 
3042 38 
3813 FI 

3844 Cl 

3845 C9 
3.816 . 

3846 3A 39 40 
3849 6F 

384A 26 0A 

3840 3A 3A 40 
384F CD 8C 3D 
3852 

3852 

3852 21 01OC 
3855 CD IE 20 
3858 CD E2IF 
385B 20 20 20 
3B5E 20 20 20 
3861 20 20 2e 
3BC4 20 20 2Q 
3867 20 20 29 
386A 20 4F 4B 
386D 3F 20 20 
3870 20 20 20 
3873 20 20 20 
3876 20 20 20 
3879 20 20 20 
3870 20 20 20 
387F 20 
.1880 00 
3881 CD 2120 
3884 FE IB CA 

3887 FA IF 
3889 FE 4E CA 
388C E6 35 
388E C9 

388F 

338F CD 5D 3C 
3392 2101OC 
3895 CD IE 20 
3398 114D 3D 
389B CD E8IK 
3B9E 1174 3D 
38A1 Z109 02 
38A4 
38A41A 
38A5 CD 8C 3B 
38A8 2C 
38A913 
3BAA 7D 
3BAB FE 4D 20 
38AE 03 2E 09 
3881 24 
38B2 3E 07 
38B4 BC C2 A4 
38B7 38 

3888 21 0917 
38BB CD IE 20 
38BE 11 C8 3E 
38C1 CD E8IK 
3BC4 26 0A 
38C6 CD IE 20 
3809 CD E8 IF 


►都会に住んでいる人にはスーパーファミコンは奴いにくいでしようが，僕の住んでいる 
134 Oh ! X 1991.3. ところは田舎で，なんと発売菡後からスーパーファミコンがあまっています。 

本 m 和正 (16) 愛媛跟 


654 CALL @PRINT 

655 CALL aisKBY 

656 IF A=1BH JP SHOT 


A="Z" THEN LI) A,(#SIDE) : INC A : AND 


658 IF A=SD JP #OK? 

659 IF A<"0" JP #REIN2 , 

660 IF A>=~：" JP «RKIN2 

661 LD HL,HORFORM 

662 L.I) DF.,19 

663 SUB "0" 

664 IF A=0 JP #BESTEP1 

665 LD B,A 

666 IRELOOP1 

667 ADD HL.DB 

668 UJNZ #RELOOP1 

669 *RESTEP1 

670 LD OE.HL 

671 LD A, け SIDE) 

6T2 LD C,A 

673 IF A：0 THEN UD llt,S0AOI El.SE 1.3 H1..90A00+76 


THEN' l.D DE.SCONST+l HI.SK 1.01)E. =COXST*76 


A,0 


676 EXX 

677 LD D,19 

678 OHELOOP2 

679 LD A.(DE) 

680 BXX 

681 LD II,A 

632 LD 

683 RL 

684 KLA 

.685 RU H 

686 RLA 

687 RL H 

68B RLA 

689 RL H 

690 K し A 

691 L.D IDE) ,A 

692 LD B,A 

693 EXX 

694 LD A,C 

695 EXX 

696 IF A=0 THEN INC DE ELSE DEC DE 


366C 04 HE 76 
366P 18 02 3E 

3672 5E 

3673 CD F4IF 
3676 CD 2120 
3679 PE IB CA 
367C FA IF 
367E FE 5A 20 
).A 

3681 09 3A 40 
3684 40 3C E6 
3687 0132 4® 
368A 40 
368B FH 0D CA 
368E 52 38 
3690 PE 30 DA 
3693 60 36 
3695 FE 3A D2 
3698 60 36 
369A 21 6B 3F 
369D 1113 00 
36A0 D6 30 
36A2 B7 CA AA 
36A5 36 
36A6 47 
36A7 
36A? 19 
36A810 FD 
36AA 

36AA 54 fiD 
36AC 3A 40 40 
36AF 4F 
36B0 B7 20 05 
36B3 2101OA 
36B618 03 21 
3689 4C flA 
36BB 09 
36BC B7 20 05 
36BF H 42 40 
3602 18 0311 
36C5 8D *10 
36C7 D9 
36C8 06 13 
36CA 
36CA 1A 
36CB D9 
36CC 67 
36CD 3K 00 
36CF CB 1<1 
360117 
36D2 CB M 
36D417 
36D5 CB 14 
3607 17 
36D8 CD 14 
36DA 17 
36DB 12 
36DC 47 
36DD D9 
36DH 70 
36DF D9 
36B0 B7 20 03 
36E31318 01 
36H6 IB 
36E7 78 
36E8 D9 
36E9 CD 1A 38 
36EC 26 OA 
36EE 2D 
36EF CB 11 
36F120 02 2C 
36F4 ?.C 
36F5 D9 
36F6 3E 00 
36F8 CB 14 
36FA 17 
36FB CB H 
36FD 17 
36FE CB 14 

3700 17 

3701 CB 14 
3703 17 
370412 

3705 47 

3706 D9 

3707 79 

3708 D9 

3709 B7 20 03 
3700 13 Ifl 01 
370F IB 

3710 78 

3711 1)9 

3712 CD IA 38 
3715 26 OA 

3717 2D 

3718 CB 41 
371A 20 02 2C 
3710 2C 

371E 13 
3T1F 10 A9 
3721 C3 60 3S 
3724 

3724 3E 01 
3726 32 39 40 
3729 21 01OA 
372C CD GA 33 
372F 32 3A 4d 
3732 21 01OC 
3735 CD IE 20 
3738 CD E2IF 
373B 34 2C 36 
373E 2D 43 55 
3741 52 53 4F 
3744 52 20 4D 
3747 4K 56 45 
374A 20 28 20 
374D 38 2D 42 
3750 55 49 4C 
3753 44 20 20 
3756 32 2D 44 

3759 -J9 4D 49 
3750 4E 49 53 
375F 48 

3760 00 

3761 

37612126 0C 
3764 CD IE 20 
3767 <；I) 21 20 
376A FK IB CA 
376D FA IK 
376K 1-K OD CA 
3772 46 38 
3774 06 30 
3776 FK 09 D2 

3779 6137 

377B 47 

3T7D C2 6137 

3780 FE 02 CA 
3783 D2 31 
3785 FH 08 CA 
3788 D2 37 
378A FK 06 CA 
378D 9F 37 
378F 3A 39 40 
3792 KE 01 CA 
3795 IT 38 
3797 3E FF 
3799 32 3B 40 
379C C3 AC 37 
379F 


X c • o 
u H T c T 
c c N 0 N 


Dp p p H 
G H E o 
c T T T o 
N s s s L 
c F , F F 
E A ) 

T HP > p p p R 
2 8) T J ) )2 J 1 J J ) u 
p p NX p X R p T p I 
A u E o u ) u A u u o K T o T T 
-.et c c e El c N c o c "No M N M N 
)ru s t t 0 D 5 L) 0¢ RH L I a T L J I 1 H 
E I u I < 1 A E A. ■— 1 IE 1—ACC o E A A 2RI c " R : R > 

•III D p B H I I ■1 II- p D Ills# c H c F > > < 1 p p I IP p < F c 
u E A A A {* # DAHLACEAA A « < H A L s ( * BABABCA A (He o z A # H A e- H A A B 
1 2 2 - 11 E 2 
p p p p - p p p p 

E E E u < o • E Eo E 3 
),LTL T L T E H H o レ z T L T o L K L N L L 
u CIS n CL s -is LASS L L c N STL c s L し c p p T N LI? しし 
-UD D D D F u D F EDAPUDDDDDFDDK NADUDDDADOPI u u D R R D F UIAEJIIFDAEIDIAEF OOEODDDDAEKDAAM 
llllailli dlcjblll u ai し Li ICLnLLLCLCJP ippLORLl LFCDDFBILCUFUFCOI PPRCLLULCROLCCD 
# f it t t # # # # * 
345678901 23456789012345 67890123456789012345 67890123456789012 
888888899 99999999000000 O0CO11111111'*. 122 2 222 2 2 2 2 3 3 3 3 311 I ; 

777777777 77777777888888 888GC888CD 888888888 COCC8 88B88ADB8B 



0 Jr 

A K. 
A L H A 


ns<cill 
R > o p 
p L L M 
# H 8e: 


a.h 




IEA o 
T 2 A1 )1 R 

I- p —0 R o u 
u.lo 2 ) A u c T c 
t 5NEXONCON- 
J0 L1V USRHJCK6 
11 c EHI1C ICC —op I 

I I - I ERKT >#LS*LUM4 
* H 0 z D r *CA(n*(He®M 


dxxalldecitfxxdllallallalladdxxuxxu. dxxai.ldecitfncjnzp § d di)alldda1,1.ai,uh 

し Ec し DBI ELRRRRRRRKLLELE1 LEC し DB1 IDJCLLLCLLCCD 


6 6 fi 7 7 7 7 


o o rtv o o 

7 7 7 7 7 


7 7-1777 


o 123456 7890123456789 
2222222 2223333333333 
7 7 7 7 7 7 7 77 77777777777 


H o o D D E E 
R o o L L T T 
T N L し 11 s s 
OC o o u u o o 
He c CBBC c 
8 @ f t t t t # »• 

+ p p p p p p p p A I 
0 J J J J J J J )J -1 
c y u EE 
8 B H D c 5 V T 
s c K o o 9 3 5 OS 
-ONI s :ll A 2 8 6 1 2 N o 

L L t = -- o > > z s - - H • » c 

0 HesA A : A o s A A A A A A l s 
P2p 
UOOLL-J eo t- s 

B o D A A K F u F IFF F F D F o D p o 
DCLcct X s X BIX I I —u l LLJC 







m 


MUD BALLIN ' 135 


2 2 2 2 
c E E E 
T T T T 
s s s s 
A AAA 
B D H B 


76 し 
AH A A 


刪 111 痛 




s l.DRX s ORiORRR s f p B s f/LD s LDUDsLDORRRLDii;; 3 isLDLDLDLD ls LDLDBrIF 

iiiEEi III ii !s5; i lsrs i !s!! i ill lIlilEii 


ORgLDlrCAIFrFIFJPfuALDsrFIF 

卿 1 韻 :::: i i iiHrll i 

493BCACACA3A00CA20AD3B3B3A40D2 
lc 4 cCA 6 A 7 B 3 A 063 A3 3 Asoon 7 D 3 AD6 3 Bs 8 cs 2 Bs 3 A 6 E 6629 lu ,A . 
SSS BDMCD SSSS FE SS sg FE s PE sssss gsDD ggs CB s CB us 

EiiriiiEEE 匪 ^^ 


Ir 1 

SSL 


r-JP'MJTH 


1 7 B SSI •• 一 fl 

R• . o *( > ($ 
Ali*p bcixda,0nza,a<a.a< 

ggCAtLIBASTLDAODEXXOECsxcpJPsi S2 ： 

iiliiiiiii 1071 

111 丨 111 ii 丨丨 


忠一鍾 dt-ljni ! 一 piz 、 :;oA.(IPL こ 一 —,. 

3 5 3INC SI CALL I 1111 i tsss ss LD i RET i .:.I'U3IPUSHPUSH I EX 3 s ADD i S ADDXEXI.D 


_DEl<LHL4cBCDEDE 
<HLBCDEAFHt.„lL.AHU:HL.MK<- 


55LUCAI. LI)1N0 LDAUUCAI.«HIS1.DIKI.DIF 

072073 i 075076077078079 iiiii II 
1111111111111 —l 


iiliisiiiiilillel102iiIe5l!SIl09!J; 


D 2 40B 8 40D 2 0240oose23Be2 3 B 00 3940 c2 4e30 2 c 2oc 20 4040lF4e c2 4e3033 
Q 2 3A 0 ] 38 s 77 3e s 023 A S 3A 02 3B OO 77 6P. 6647 S 1 B A1 IC 8 CSS eoco 38 s 3A ss 32 s 2 B 26 lE 2 F 2 F 30 s 38 s 3 It 320632 
s?gs{^sDDasCBKSS*7DsFE2sss§0DDD{£CBsgsss sDDsusssgglfssss uCDgssCDgsgsss 


靡 111 illllii 澀 3A995;l A B i_l^ 3AA7 llllllilili 3AC2 ii 3 3; c CI iili=l?;!!s 


0 CS4040 1 F40CA5CA 
22 1 B3636SI: 2 FS3H36S3!) 

2153032«8;:0101209 〇〇は 3;5£|209 


J'/le 192 e 2122232425 
1 丨 1111111 


3C 


ESC5D5F5HB266F292901O9EB1A 


311 isiCALL 333 ssasLDsspisliils llssLD 3 TO- SSS LD 333331 S5 U 

!;I iiil§iiisiilmliiili 91 e 9 u 91 z iilis ISS is ^sIl 6 6 sii I?! 


二 h 

JPJPJPPIC 

J 

41 

932933 51 936937 Ei lJI HI 


yi 


- --1 
IFIFiLDADDLDLDLDCALCALDM 


DBDM 
947948 


-! :THEN 

.lilyA 

DB RET fBALL l__I LD ssss x § S IF 3 sORgs fr tD: 31 LD'IS IF 

94S9509S1 1952953954955956957958959960961Hi965lii9699709719729*3974975976977978 


HtBCDEAFA.Im 


IX) 

A,(A:ol..(r 


.“;:i::,H 一 : A 


f St 3SIBASLD2: 

979e 1 981982983I98S986987938I989I 


2 elF 20 lF 4 e ss 403333'39 s 3 c 393 clF F7 4 e 4 o 4 o 4 o 4 e 4 o 4 o 4 e 4 e 0 c 2 olFs S 202056 S S 3520 S S S S CAD2DA3D 33 S IF 4 F 3A S 2044 U 20434 S 20 S 
lB E8 2 lE ss 29 eo 2 A s 31973 e BEA3 6 s AFQe 90 AF 9 D DeCA g 2 AJ; 2 F 362 D e2 2 B 32 s S 9730011 E E2 20 S 20 S 454 C:; SSSSSS JJ 1 B 1 F 363931 39 3148 A3 1 E E2 544 BS 2055 S 4 C 2053523020 

CDCD S CDCDCD S B738C9 3 E 32323232323 E 32323 E 323 H 322 lCD g 2 e20 2 e204 c 4 s 28 2 D29 202 e 2 e 20 eogFEFAFE64FB64 D6 u835Fu32sCD5343 2 c 2 o4D 2 o4c4E27 zo 2e 4 F 3A2De0 c9 


0038 2 21 


00C 8 01023B02 06 0433 06 3077090301D202040301 
7ECA 6 E 66 IC20 8 C 66 7E467F2D46 1 4UDC314 7 F 3818 143974777F38 18 
DDB73A0D0DB7S3HSDDDDDD 2 3280gFE 06 043AD 6 4F3EB 8 252479FEFlUDDD 


プ川 

CDS 
-21 
つ ( 


た 


矢 


ィ’辺 
1渡 
プ？ 
スか 
イ•フ 

デろ 
のあ 

P 

X6t: 

しつ 
つが 
{; : IA 

S 

範 



02 06 0301 SS 02 
00208170TE86776E66 












Loop 




L: 

3 #BIl,os INC 2RETISCRE3 は I.DILOOPCAUILDSCALL51 s 3 3CAL.LCALLS ssCALLi lPUSHl NOP l Nop I 3 i cp JPs # r 
125312541125512561257125812591 1 12611262126312641126512661267 1 126912701271127212731274127512761277127812791280128112821283128412851 1 128711288128912901291129212931294129512961297129811299 


S29SC7S49S29S28S-»9$49 S29$29 
32D: S S2F:= = : 




sou 

i 

gnll 

300301 ご 


S 2 sc 

S3SD 
3255SA 


*2F$2FS2F= SS2DS29$2F*2F$2F=$CDS2D 


S20 


j :I;; :;I j f 


1 F22Q 1 F 1 F3c gs lF g 2 elFeD 20 lF 18 s JF3C7B7B7B7B7IJ7B7B7B7B7B7B7B7B 
Fc ec F4 1827 lE 7B F4F4F2ABs1E ss lE ss lE s eo lE s B0 9 E7B7B7-B7B7B7B7B7B7B7B7B7B7B 20 A8 
5 ： S2S SCDSU ss CDCDssyCDCD ng CDuCD sn CD sss SSS 詮 OBSSSS 3S27B23 猛 SSSSSS 


080910U1213141S16171819 
3 33333333- 

2F S C9 2K2F28S49 28 
A8A8A82F2D3B2029A8 
s 492 F 292 F 282 F 492 D 492 e 2920292 DCD 292 o 2 F 2 D 2 F 282 F 292 c 29 i 


| | :§ | | 讎 | | || I i33ss 

2F2O2O2D28203D2F03OB 


133813391 113411342 




962020S20.194120SSSSS ;20SD6D6SD6 
2 e 2020 3c 2 ec9 2 Dss 0205 OAOEBE 2 a 20202020 <>B 205945 g 202020 g ID6S S SSD6 

sssssCDssssgsgsssss sss gsODDCs SSSSSMGSSSSSg i S3SSSS 

111 騮 sllsll!l:l 111111 _i 誠請 ill 劇 11111 i3:?7 83 3!l;i_ 


3 3 


AKAFAF 


HLAFA.a 


r:-rDB:-r; 1 AFOEBCHLIILH SA.L ふ 

5 ryiINCINCsCALLg£lpopi_rS S£ ilBETpis£ 

12612712812913013113213313413S13613713813914014114214314414S146147148149lselst1521531 541 SS1561 571 561 59160161S S 


0 p 9 

20TE20 


A.L , 二 


IF1.UIPIF 


ilT B 'fcr5' c Kr 』 咖 s y j-:;:,r 

111 RKT r:J__s = ls CALt _lslfo A ADC sll [s p g_s = ll RHT pls JPIPLWINCALL l 5 _ss: CAI.LTNCINClNC si 


3B3B3B3B3820O4E13S26C 6 2038.E> S C93BE13826C 6 
8C8C8C8Cec3Hc9 2 o 20 27D6 7 C 67 1 B OB FI 20 F. 14 D F1 27 D 6 7C671B 
CD2C 1 3 1 ACD SS 2 2 CD2C 2 1ACD 2 s cl s S E5 7C FE S S B7 3HS7D FE S6F§CDS sB5 F5 7c FE ss B7 ;z7D FE 03s FE s6F eD 

1 LiEEEEEEEEiEsEE 


I65166!rB169!;;172173 E 175176! 7 7 7 B179 l 18l182183 i 185!8 8 ;188 l I9o19l192193 i 195196!rB199 ii 2o22o3 ii 2o6207 ii 21e2n 2 2 ; 3 2 214215216217 l 


403B 
3CDD 


403B 
3DDD 


4040 

3E 6 A3B 


023B3C 
2FF 6 35 


3B0Q 
F8i 


111 K: ji l 二 1 B.I6*7 

221 222 223224225226227 228 229230231232233234235236237238 239 24024l242243?r 5 246 川 248249250251252 
11 - - 111111 11111111111111111111 


5 oc 


080C17 FC FF3C0C2O3D1F1F1F2B30 
17 rs D 6 s e5 c2 s 9DollK H D0 CA.il7 l9 


30333940SC 
30 S AF0000 


8 F70 


F 1 CD B 1 C9 C5D5 ES 21 CD F5 S 21 CDF5C1 79 AD 1F 2A E0 22 E1 S C13A C9 462 A29 10 S CDII 121C3 CDD 121 lis u CD 13 2c s3EB8NCe 67D 6F 3E B9 3B s CIJ 21 s UCDSCD B7 3C C306 c5 CD g cn 0 1 CD C1 10 C9 3E S C9 2106 


136 Oh!X 1991.3. 


►シムシティーの提方形の311たちは，どっから現れてどこへいくんでしよう。見ていると 
梅田の動く歩道のようだ。 後藤正和 （19) 大阪府 

























►私はついにコンピュータクラブの部長になることになってしまいました。プログラムも 
ろくに打てないのに……。でも，私がいちばんえらいんだ。みんな私の前でひざまずくこ 
とになるであろう。 市川徳明（17> 朿京都 
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全機種共通システムインデックス 


■ 85 年6月号 

序論 共通化の試み 
第1部 S - OS " MACE " 

第2部 Lisp -85 インタプリタ 
第3部チェックサムブログラム 

■ 85 年7月号一 

第4部マシン語プログラム開発入門 
第5部エディタアセンブラ ZEDA 
第6部デバッグツール ZAID 

■ 85 年8月号- 

第7部 ゲーム開発パッケージ BEMS 
第8部 ソースジェネレータ ZING 

■ 85 年9月号 
インタラプト S -0 S 番外地 

第9部マシン語入カツール MACINT 0 -S 
第10部 Lisp -85 入門(1> 

_85年10月号 一 
第11部仮想マシン CAP - X 85 
連載 Lisp -85 入門 (2) 

■ 85 年11月号一 

連載 Lisp -85 入門⑶ 

■ 85 年12月号 

第12部 Prolog -85 発表 

■86 年1月号- 

第13部リロケータブルのお話 
第14部 FM 音源サウンドエディタ 

■ 86 年2月号- 

第15部 S-OS “ SWORD ” 

第16部 Prolog -85 入門 ( 丨 I 

■ 86 年3月号 

第17部 magiFORTH 発表 
連載 Prolog -85 入門 (21 
■86 年4月号-一—— 

第18部思考ゲーム JEWEL 
第19部 LIFE GAME 
連載 基礎からの magiFORTH 

連載 Prolog -85 入門 (31 

_86年5月号—— 

第20部スクリーンエディタ E-MATE 
連載 実戦演習 magiFORTH 

■ 86 年6月号- 

第21部 Z 80 TRACER 

第22部 magiFORTH TRACER 
第23部ディスクダンプ&エディタ 
第24部 “ SWORD .， 2000 QD 
連載 対話で学ぶ magiFORTH 
特別付録 PC -8801 版 S -0 S “ SW 0 RD " 

■ 86 年7月号 

第25部 FM 音源ミュージックシステム 
付録 FM 音源ポードの製作 

連載 計算カアップの magiFORTH 
特別付録 SMC -777 版 S -0 S " SW 0 RD ” 

■ 86 年8月号- 

第26部対局五目並べ 

第27部 MZ - 2500版 S -0 S - SW 0 RD " 

■ 86 年9月号- 

第28部 FuzzyBASIC 発表 

連載 明日に向かって magiFORTH 
■8 B 年10月号—— 

第29部ちょっと便利な拡張プログラム 
第30部ディスクモニタ DREAM 
第31部 FuzzyBASU ： 料理法<1> 

■ 86 年11月号 

第32部パズル ゲーム H 0 TTAN 
第33部 MAZE in MAZE 
連載 FuzzyBASIC 料理法<2> 

■ 86 年12月号—— 

第34部 CASL & COMET 
連載 FuzzyBASIC 料理法<3> 

■ 87 年1月号 


第35部マシン語入カツール MACINT 0 -C 
連載 FuzzyBASIC 料理法<4> 

■ 87 年2月号 

第36部アドベンチヤーゲーム MARMALADE 
第37部テキアベ作成ツール C 0 NTEX 

■ 87 年3月号一一 

第38部魔法使いはアニメがお好き 
第39部アニメーションツール MAGE 
付録 " SWORD ” 再掲載と MAGIC の標準化 

■ B 7 年4月号 

第40部 INVADER GAME 
第41部 TANGERINE 

■ 87 年5月号—— 

第42部 S -0 S " SW 0 RD ••変身セット 
第43部 MZ -700 用 “SWORD ••を QD 対応に 

■ 87 年6月号 
インタラプトコンパイラ物語 

第44部 FuzzyBASIC コンバイラ 
第45部エディタアセンブラ ZEDA -3 

■ B 7 年7月号 

第46部 STORY MASTER 

■ 87 年 B 月号 

第47部パズルゲーム碁石拾い 
第48部漢字出カパッケージ JACKWR ぼ E 
特別付録 FM -7/77 版 S -0 S “ SW 0 RD " 

■ 87 年9月号 

第49部リロケータブル逆アセンブラ Inside-R 
特別付録 PC -8001/8801 版 S -0 S “ SW 0 RD ” 
■87 年10月号一 
第50部 tiny CORE WARS 
第51部 FuzzyBASIC コンパイラの拡張 
第52部 Xlturbo 版 S -0 S " SW 0 RD " 

■ 87 年11月号- 

序論 神話のなかのマイクロコンビュータ 
付録 S -0 S の仲間たち 
第53部もうひとつの FuzzyBASIC 入門 
第54部ファイルアロケータ& ローダ 
インタラブト S -0 S こちら集中 i 台療室 
第55部 BACK GAMMON 

■ 87 年12月号 - 

第 5 B 部タートルグラフィックパッケージ TURTLE 
第57部 Xlturbo 版 " SWORD ” アフターケア 
ラインブリントルーチン 
特別付録 PAS 0 PIA 7 版 S -0 S “ SW 0 RD ” 

_8 B 年1月号 

第58部 FuzzyBASIC コンパイラ•奥村版 
付録 石上版コンパイラ拡張部の修正 

■ BB 年2月号 

第59部シューティングゲーム ELFES 

■88 年3月号- 

第60部構造型コンパイラ言語 SLANG 

_88年4月号- 

第61部デバッギングツール TRADE 
第62部シミュレーションウォーゲーム WALRUS 

■ 88 年5月号 

第63部シューティングゲーム ELFES 11 
第64部地底最大の作戦 

■ 88 年6月号 

第65部搆造化言語 SLANG 入門(丨） 

第66部 Lisp -85 用 NAMPA シミュレーション 

■ 88 年7月号—— 

第67部マルチウィンドウドライバ MW -1 
連載 構造化言語 SLANG 入門 (21 

■ 88 年8月号 一 

第68部マルチウィンドウエディタ WINER 

■ 88 年9月号 一 

第69部超小型エディタ TED -750 
第70部アフターケア WINER の拡張 
_ B 8 年10月号 一- 

第71部 SLANG 用ファイル入出カライブラリ 


第72部シューティングゲーム MANKAI 

■ 88 年11月号- 

第73部シューティングゲーム ELFES IV 

■ 88 年12月号 - 

第74部 ソースジェネレータ S 0 URCERY 

■ 89 年1月号 

第75部パズルゲーム LAST ONE 
第76部ブロックゲーム FLICK 

■ 89 年2月号- 

第77部高速エディタアセンブラ REDA 
特別付録 XI 版 S -0 S “ SWORD ” く再掲載〉 

■ 89 年3月号 

第78部 Z 80 用浮動小数点演算/ゝ•ッケージ S 0 R 0 BAN 
■89 年4月号—— 

第79部 SLANG 用実数演算ライブラリ 

■ 89 年5月号- 

第80部ソースジェネレータ RING 

■ 89 年6月号 

第81部超小型コンパイラ TTC 

■89 年7月号 

第82部 TTC 用パズルゲーム TICBAN 
_89年8月号 

第83部 CP / M 用ファイルコンバータ 

■89 年9月号- 

第84部生物進化シミュレーション BUGS 

■ 89 年10月号- 

第85部小型インタプリタ言語 TTI 

■ 89 年11月号 

第86部 TTI 用パズルゲーム尸 USH B 0 N ! 

■ 89 年12月号一- 

第87部 SLANG 用リダイレクションライブラリ 

DIO . LIB 

■ 90 年1月号 

第88部 SLANG 用ゲーム WORM KUN 
特別付録再掲載 SLANG コンパイラ 

■ 90 年2月号 

第8 9部超小型コンパイラ TTC ++ 

■90 年3月号- 

第90部超多機能アセンブラ OHM - Z 80 

■ 90 年4月号- 

第91部フアジィコンピュータシミュレーショント MY 

■ 90 年5月号- 

第92部インタフリタ言語 STACK 

■ 90 年6月号- 

第93部リロケータブルフォーマットの取り決め 
第94部 STACK 用ゲーム SQUASH ! 

第35部 X 68000 対応 S-OS “ SWORD " 

特別付録 PC - 286対応 S -0 S ° SWORD ” 

■ 90 年7月号- 

第96部リロケータブルアセンブラ WZD 

■ 90 年8月号- 

第97部リンカ WLK 

■ 90 年9月号- 

第98部 BILLIARDS 

■ 90 年10月号- 

第99部ライブラリアン WLB 

■ 90 年11月号- 

第100部タブコード対応ェディタ EDC-T 

■ 30 年12月号- 

第101部 STACK コンバイラ 

■ 91 年1月号- 

第102部ブロックアクションゲーム COLUMNS 

■91 年2月号- 

第103部タイスゲーム KISMET 


* 以上のアプリケーションは，基本システムである 

S-OS " MACE " または S -0 S " SW 0 RD ” がないと動作 
しませんのでご-;主意ください。 


138 Oh!X 1991.3. 














































































20 

3U 


70 int 
80 dim 
90 dim 


by M. I.,Sep.1 


j j .P 

f=0,g=0,rd=l,pas=0,pa=0 
cct51 ),c(3,25) t s(31),m(5) 
ten(4,3) 


str nam(:UM " 入 - 郎"， 
str suit (3) = | •. スベ - 


•: " 2 ". 


130 /* 
140 wh 


let(1,0) 
main program 
le fol 
scrn{) 
piay() 


170 judge( 
180 endwhile 
190 ownri() 
200 end 
210 /* 


240 

250 

260 

270 

280 

290 


320 
330 
340 
350 
360 
E I 
370 
380 
390 
400 
410 
420 
430 
440 
450 
460 


for 


4 : for 


apage(3) : vpage(1! 


j)= 


I:box(1,1 ,510,510, 15) 


fill(G,0,511,511,10 
apage(2 J 

box (0,0,511,511(15): - _ , _ ，一 . 

line(2,384,509,384•15}:line( 160,2,160,383, 

1ine(2,80,159,80,15):1ine(161,144, 509 ,144,15) 
line(320,2,320,143,15):line(376, 145,376 ,383,15) 
for i=0 to 4:line(321,i«24t24 ,509, i*24+24,15) : next 
for i=0 to 4 : 1ineli*30+360,25,i*30+360,143,15) : next 
symbol (i>6,11 , "E I G H T " • 1 • 4 , 1 , 1 ， 0 ) : symbol( 24 , 10 ， ” 
Q H T..,1,4,1,13,0) 

symbol (360, 6, M S COR E",1,1,1,15,0) 
for i=0 to 3:symbol<324,i*24 + 53,rmm(U,1,1,1,15,0>:next 
l <i 零 30+341,29,str$(i),1,1,1,15,0) : nex 
1,15,0) 


for i=l to 4 : symbol( 
symbol (481,29 ， " 合計 ，‘ 
endfunc 


play 


nc play() 
for rd=1 


Iketani Masahiko 


池谷昌彦 


m 


実行方法 


「 EIGHT 」 といってもあまり有名なゲームではありませんが，ル 
ール自体は 「PAGE ONEj などのメジヤーなゲームに似てい 
ますので初めての人でもすぐにルールを覚えてしまえるでしよ5。 
もちろんコンパイルにも対応しています。 





このゲームの 実行には1991年1月号の付 
録デ イス クに収録されていた CARDDRV 
又と CARD 2. FNC が必要です。従来の 
CARD . FNC でもまったく支障なく実行で 
きますが，できる だ け新しい システム 
(CARDDRV と CARD 2. FNC ) を使うよ 

うにしてく AT さい。 

まず， BASIC を立ち上げてリスト1を打 
ち込んでください。 

A > CARDDRV TR.DAT 
のように CARDDRV で TR . DAT を組み込 
み， CARD 2. FNC を組み込んだ BASIC から 
( CARD 2. FNC を BASIC があるデイレク 
トリに置き， BASIC . CNF に “FUNC = 
CARD 2” の1行を加える）実行してくださ 
い。これでゲームが始まります0 


この時点でメモリの足りな〈なった人は 
RAMDISK や不要なデバイスドライバを 
はずしてシステムを再起動してください。 
このゲームの実行に必要なものは数値演算 
ドライパ、と 0 PM ドライパ、だ、けです。 

コンパイルするときにはリスト中の注釈 
に従って変更を加えてください 。 CARD 
DRV 用のライブラリを組み込むのを忘れ 
ないように。 


ルール解説 


では，最初に ルールの 説明をしておきま 
しよう。プレイヤーは台札と同じスート（力 
—ドの種類）か同じ数字のものを出してい 
きます。 5枚ずつの手札から始めて手札を 
早くなくした人がその場は勝ちます。手札 
のなかに出せるものがないときは出せるも 
のが現れるまで場札を引き続けなければい 



けません（場札がなくなればパスになりま 
す）。こうして1ゲーム終わった時点で残り 
札から得点を計算し次のゲームに移ってい 
くのです。 

ゲームの名前からもわかるように，この 
ゲームでは8のカードは特殊な意味を持ち 
ます。これはいつでも出すことができ，そ 
れ以降の力ードのスートを指定することが 
できるのです。ただし，この力ードは1ゲ 
ーム終了時の得点計算で大きな負担となり 
ますので，いつまでも温存していることは 
必ずしも得策とはいえません。 

ゲームを始める前に簡単なルール説明も 
読めますので，とりあえずゲームを始めて 
みるのがいいでしょう。 


プログラムについて 


今回のプログラムでは各人の持てるカー 
ドの最大数を26枚とし，これを超えるよう 
なときにはノーカウントとして再ゲームと 
しました力 5 ',私のやった範囲では実際にそ 
れだけのカードが溜まったことはありませ 
ん。また，誰も出せるカードがなく，台札 
もなくなったときにも，やはり再ゲームと 
しました。 

少々長めのプログラムですので入力，解 
析はやりにくいかもしれません。ぜひ長さ 
さにめげずチヤレンジしてください。 



リスト1 


X6 的 00CARDDRV 用力ードゲー 


EIGHT 
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ノ 


470 

480 

490 

500 

510 

520 

530 

540 

550 

560 

570 

580 

590 

600 

610 

620 

630 

640 

650 


670 

680 

690 

700 

710 

720 

730 

740 

750 

760 

770 


810 

820 


870 

880 

890 

900 

910 

920 

930 

940 

950 

960 

970 

980 

990 

1000 

1010 

1020 

1030 

1040 

1050 

1060 

1070 

1080 

1090 


1120 

1130 

1140 

1150 

1160 

1170 

1180 

1191) 


1210 

1220 

1230 

1240 

1250 

1260 

1270 

1280 

1310 


prepl) 
splay(J 
jd() 



func prepl) 

int i,j,a,b,k 


/* music data set 
if rd=1 then ( 
m_init() 

for i=1 to 8:m ailoc(i ,2000): mas 
m_trk(1, M q2«23vl2oZt200e64 , ') 
tn_trk(2,*q2«23vl2o2t2O0c64") 
m_trk(3, 'q6@56vl5o5tl 00116 aeae") 
m_trk( 4 , ,, q8«43vl0o3tlOOa^ ') 
m_trk(5,"q8®57vl4o6tl0Oc32r64>a4" 
m_trk(6, ,, q4@15v9 o3t20Oc 16v7c8") 
ra_trk(7,*q8@30v10o3t12018fc") 
m_trk(8, M q8@52vl5o4t80 e2") 


apage(O) ： fill(0,0,511,511,0) 
apage(l) ： fill(0,0,511,511,0) 
fill((rd-1)*30+331,25,(rd-1)*30+359,47, 
fill(rd*30+331,25,rd*30+359,47,5) 
for i=l to 4:symbol(i*30+341,29,str*(i 
if rd= 

/ の找明は " ， 1,1,1 
p=l then rule() 


1650 fill(2,81, 159, H3,10):f111(2,385,509,509,10J 

1660 box(0,144,511,385,15):box(1, 145,51 0,384,!5):fill(2,146, 

09,383,12) 

1670 line(2, 176,509,176, 15)：for i=0 to 3:1ine(2,i*40 + 224,509 
i*40 + 224,15) : next 

fill(2, 177,509 ,223,6) 

for i=0 to10:1ine(i*32+96,176,i*32+96,384,15) : next 
line(456, 176,456 ,384,15) ： line(48, 176,48,384 ,15.&HAAAA) 
line(48,200,45B,200,15.&HAAAA) 
for i=0 to 3:line(48,i*40+244 ,509, i*40+244, 


1680 

1690 

1700 

1710 

1720 

1730 

1740 

, 1 , 1,1 

1750 

, 1 , 1,1 

1760 

1770 


symbol( 128,15 2, 


1 第 H + st r $(rd) + " 回計算結果 " ， 2,1 ， 1,15,0} 
symbol(2,192 ••' カード " ， 1,1,],15,0 ) : symbol( 56 ， 180 , •'» Jfl'l 
,0) 

symbol( 64,204 ,. • 点 " ， 1•1•1,15 ■ 01:symbol( 462,192 ，"合 計 .. • 1 

,0) 

for i=t3 to 3 ： symbol (8,i*40 + 234 ,nara( i),1,1,1,15,0) 
aymbol(48,i»40+228 ••.手持 K ",1,1,1,15,0) 
symbol (56,i*40+246,” 失点"， 1,1,1,15,0) 

next 

3 symbol(108,1 

M,1,1,15,0) 

3 symbol(101,2 


rd=l then ( 
symbol(184,40, •• ル • 
p=sel{176,96,l ( l)：»f 

domize(val(midst times 
i=0 to 51:cc(i)=i+l ： 


, 180, 

J-K" 

1810 

- 10 .. 

1820 for i=0 to 3 ： cal(i) 

1830 for i=0 to 3 : symbol 

,1,15,0) : next 
lt(40 apagelZ 

1850 for i=0 


( 472, i*40 + 246, • -•■ + str$( 


),1,2,0,15,0): 
1860 for i= 


I 

)+right.S(tim 

for 

for i = (3 to 3: m( i ) =5 ： next 
m(4)=32:ro(5)=0 

if p=2 or rd>l then [ /*C に変換する W は 
erupms() 

symbol I 200， 24 , シヤツフル •• •1,1,1,15,0 ) 
symbol t 224 • 56 , " 及び •• ， 1•1, 丨 ， 15 ， 0 1 
symbol (200,88, ■• 力ード配布 •• ， 1•1,1•15,0 ) 

) 

for i=0 to 99 

a=int ( rnd( )*52) :b=int( rnd ( ) *5i!) 
k=cc(a) : cc(a)=cc(b) ： cc(b)=k 
next 

for i=0 to 4 
c|0,i)=cc(i) 
cl 1,i)=cc(i + 5 J 
c(2,i)=cc(i+10) 
c(3,i)=cc(i+15) 
next 

for i=0 to 31 ： s(i)=cc(1+20) : next 
for i=0 to 51 : cc|i)=0:next 
for i=0 to 3 

for j=5 to 25 
c(i,j)=0 


if rd=l and p=l then 
click() 

apage(0):fill(O,0, 

] 

mkba():symbol(8,428,n 
plcd() 

for i=0 to 2:comcd(i) 
atcd() 

ft stock card to ba 

symbol ( 176.40." スト ッ 
symbol( 21)1),72, • めくりま 
m(4)=m(4)-l /* ストツ 

m(5)=m<5» + l /* 壩の力 

min„st(m(4)) 
baccM s(m<4)) t m(5 )) 

•cc(m( 5 )-1)rs(m( 4 )) 
wait(40» 


1870 

1880 

1890 

1900 

1910 

1920 

1930 

1940 

1950 

1960 

1970 

1980 


to 


ten( 


ol(rd«30 + 334 ,i*Z4 + 48,' - • + str$< 
r i)+ten(2,i)+ten(3,i)+ten(4,i) 


for i=0 to 3 

fill(481,1*24+49,509,i»24f71,0) 
symbol! 485,1 *24 + 4 8 , " - "+at.r$ ( t.en(0, i )), 
next 

apage(1) ： fill(0,0,511 ,511 ,0) 

apage(0) 

vpage(15) 

for to 3：if tentrd,i)=0 then jj=i : bre 

next 

if rd<4 then [ 

symbol(176,40,str$(rd+1)+ 




2000 
2010 
2020 en 
2030 /* 

2040 /* judge2 
2050 ハ 
2060 func judge() 
2070 
2080 
2090 
100 
110 
120 
130 


1(176,96,2 

it{80) 


: if 


回目に移り 
len g=0 else 


クカードを " ， 1,1 ， 1 
ま t' M.i.i.is.o) 
クカードの抆 » 
-ドの枚数 




1291 

1301 


lay order 
' rd= 1 then { 

symbol (184,24/- W S を決めます ’ 
symbol(176 ， 56 , " いい時にマウス： 

1 208, 88," クリツク ",1,1,1,15 


symbol t 208,88, " クリツク "• 1, 
moused t 

symboK 264,177 ,*• が最初 " • 1,1 
repeat 

jj=intlrnd()*4) 
fill(224, 177,256, 19 • 二 15) 
symbol(224,177,nam(jj»,l 
mastatli,j,a,b) 
until a=-1or b=-l 


wait<50) : erup 
else { 
symbol(224,177,nam(jj) + 
it(60):fill(224,176,3 ： 


fill(224,176, 



140 

150 

160 

170 

180 


2230 

2240 


2260 

2270 

2280 

2290 

2300 

310 

320 


340 

2350 

2360 

2370 

380 

390 

400 

410 

420 

430 

440 

450 

460 

470 

480 

490 


int i , j,k,s,top 

b$,cS,d$,eS 
tet 
>=t.e 
to 

i = 0 to 
f te(i ) 

: next 


ten(0,3 I=t.en<0,3)-1 
for i=0 to 3:te(i)=ten(0,i) 
for i=G to 2:for j=i+l to 3 

)>te(j) then k = te(i):t 


for i=0 
next 
ten(0,3) 
apage{2) 
fill(481 


: if te(0 


i) ： te(i)=te(jJ:te(j)=k 
i) then top=i : break 


Bymbol(485,top*24 
apage(1) 

filH0,0,511,511, 
apage(0) 
box(0,144,511 
.4) 

for i=0 to 5 
box(16 + i* 1 


top*24+49,509,top*24+7l,5 
top*24 + 4 8, ,, -"+st.r$( ten( 


160+i« 


8-i*7,15 


symboK 83,22 8,nam(top) + " の M ち"， 3 • 3 • 2 ， 5 ， 0 > 
a$ = ,, 14gb2bf#2f#8.al6aae2. f#a2ue2e8.glHggd2. 
b$ ="14 r4bbr4bbr4aar4aar4 <ccr4cc>r4bbr4bb" 
c$="14r4ggr4ggr4eer4eer4aar4uar4ggr4gg" 
d$ ="14r4ddr4ddr4ccr4ccr4 f# f#r4f#f#r4ddr4dd" 
e$ = "14dr2dr2>ar2ar2 く dr2dr2dr5Mr2" 
m_trk(4 , ..q7e21 v 13t 170o5_.+a$ 1 
m_trk(5, ,, q3®35vl2tl70o4"+b$) 
m_trk(6, ,, q3«35vl2tl70o4 , +c$) 
m_trk(7,"q3®35vl2t170o4"+d$) 
m_trk(8,”q2037vl3tl 7003 "+e$) 
m_play{4,5, 6,7 ,8) 
if f=0 then I 

symbol (352,440 ," もう一度やりますか " ， 1,1 , 

s=sel<380,465,2,2> 

if s=l then ( 

rd=l:g=0 ： fill(0,O,511,511,0) 
apage(l) ： fill(0,0,511,511,0) 
apage ( 2 ) : f i H( 0,0,511,511,0 ) 
vpage(15) 

} else f=l 
J else wait( 100) 


then break 
then break 


comm: if 8=1 then break 


jd() 
int i,p 
m_play(8) 
apage(0 ) : vpage 


510 ft owariU 
520 func owari(J 
2530 vpage(2) : apa«e(1) 

2540 fill(0,0,511,511,2) 

2550 symboK 272,40 0," お疲れ搛でした "， 1 

2560 endfunc 
2570 ハ 

2580 func cal(cj) 

2590 int i,ii,mm=0 

2600 dim int ma(12),te( 

2610 for i=0 to 12 ： mn(i)=0：n 

2620 for i=0 to 9:te(i)=i+l 

2630 te(7)=50 

2640 for i=10 to12 ： te(i)=10:next 
2650 for i=0 to m(cj)-1 

2660 for ii=0 to12 

2670 if J-l)mod 13 = ii 

2680 ma(ii)=ma(ii)+1:break 

2690 
2700 
2710 


,2,15,0) 


next 
: next 


nex( 
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►ついに， X 68000 Jf 1 のハンディスキャナが出た。これでマウスで四苦八苦して描く苦労と 
，おさらばだ。よおし， レッツ ゴー秋葉原だ。大学入ってから（苦笑し 

锘田祐樹 (18) 束京都 






te(i>=roa(i)*te(i) 
ten(rd,cj)=ten(rd,cj)+te( 


ma(i)>0 then l 

symboUi* 32+108, cj* 40 + 226, s tr$ <ma(i> > , 
symbolti*32+104,cj*40+246,"-"+str$(te( 


(10)+ma(11)+ma(12)>0 then { 
l(430,cj»40+226,str$(ma(10 


( 426, cj *40 + 246, + sl.r$ ( te(10)+te(11) + te( 


complay 

2920 func com(cj) 

2930 int i , ii ,k 

2940 fill( 188, 176,256, 192，0 

1 , 1 . 1 . 0 ) 


2950 

2960 

2970 

2980 

2990 

3060 

3010 

3020 

3030 

3040 

3050 


130,1 


box|5,cj*100+l10,43,cj* 
for i=0 to m(cj)-2 

for ii=i+l to m(cj)-1 

if dcj.iXcfcj.ii) then | 
k=c(cj,i) ： c(cj,i)=c(cj,i i ) 
next ノ * 数の大きいカードから出， 

en etcora(cj) el 


m(cjJ + 


:c(cj,ii)=kj 
ための並べ変え 


if cc(ra(5)-l >>100 
wait(40) 

aymbol(8,cj*100+l12,nam(cj),1,1 
box(5,cj*100+l10,43,cj* 100+130, 
3060 endfunc 、 

3070 /* your play 
3080 fun<« you() 

305)0 int i ,x,y,a,b,yc,al ,a2,bl,b2,s = 
3100 fill( 188, 176,Z56,19^,0) : symbol{ 


box(5,426,43,446,15) 
symbol(176,lb ,' 出した I 
symbol( 176,3 5, マろス . 
boxU78,58,302,136,1) : 


135,1) 


カードを，丨 ，1 ， 1•15 | 
クリツク ” ， 1,1,1,15 , 
ine( 179,80,301,80, i 


symbol( 184,61 , " 左 
symbol(232,83 ," ス | 
symbol ( 184,100, “右 
symbol(232,117,” 又 
mouse(4) 


出 

ク ", 


1,1,15,0) 

( 184,100 •"右 をめ くる ",1,1,1 ， 15,0) 
(232,11 7,” 又はバス " ， 1,1 ,1,15,0) 


msarea{49, 401,495,495) 
setmspos(56,435) 



if m(3)<10 then { 

i=(x-48) V 50:if i>m(3)-1 
J else if m(3)>9 and m(3)<18 
if x>(m(3)-l)»25 + 48 t.hen( 


then i= 
then { 


i=m(3)-l 

)else i=(x-48) ¥ 2 
else if m(3)>17 then 
if x>(m(3)-l)*16+48 
i=m(3)-l 

J else i=(x-48) ¥ 16 


し, 


al=(c(3,i)-l)¥ 13:a2=(c(3 
if cc(m(5)-l)>100 then | 
bl=cc(m(5)-l)-110 ： b2=10 


bl=( 


m(5)-l)-1) 


: b2 = 


then { 

2=7 or al=bl or 
c=c(3,i):c(3,i)=0 
(20) ： fill (256, 


a2=b2 then { 
0 ： cdleft(3,i ) 
176,35 2, 192,( 


lay() 


I 

if a=-l 
if a2 
yc=c 
wait( 

} else darnel 
} else if 

for j=0 to ro(3} 

al=(o(3,j)-l)¥ 13:a2=(c(3 
if alsbl or a2=b2 then s=b 
next 

if s>0 then dame2() : you() els_ 
if pa=0 then you() 


dsyou(yc) 


ol(8,428, 


3580 

3590 jj=0 
3600 endfunc 
3610 /* subroutine 
3620 func dsyou(ba) 


,426,43,446,0) 


3630 

3640 

3650 

3660 

3670 

3680 

3690 

3700 

3710 

3720 

3730 

3740 

3750 

0 ) 

3760 

0 ) 

3770 


int x,y,a,b,aitei 
fill! 176,348 ,368,364,0) 
m(3)=ra(3)-l:if m(3)=0 then g 
cc(ra(5))=ba ： m(5)=m(5)+l 
plcd():pas=0 
bacd(ba,m(5)) 

if (ba-1)mod 13 = 7 and go 
fill(256, 176,35 2,192,0) 
symbol(256, 176," 8 が出ま l 
m_play(3) 

erupms() : symbol(200,1 
symbol ( 176 ,32, ••マークを： 
fill(2O0,55,280,73,15) :s 


1,1,1,15,0) 
,56,auit(0),1,1,1, 


,0 


A 


filU 200,7 5, 
fill( 200,9 5, 
fill(20i 


0,93,15):symbol (2 


,280,113,15):symbol(216.96.su 
5,280,133,15):symbol(216,116, 


it(2), 


3790 

3800 

3810 

3820 

3830 

3840 

3850 

3860 

3870 

3880 

3890 

3900 

3910 

3920 

3930 

3940 

3950 

3960 

3970 

3980 

3990 

4000 

4010 

4020 

4030 

4040 

4050 


msarea(208, 56,27 2, 
setmapoa(246,63) 
repeat 

ms3tat(x,y,a,b) 
until a=-1or b=-1 


if y>55 and y<73 then J 

aitei=0:filU 200,55 ,280,7 3,1 
symbol(208,56,auit(0),1,1,1, 
} else if y>75 and y<93 then ( 
sitei=1 : fili(200,75,280,93,5 
aynbol( 216,76 ,3Uit(1),1,1,1, 
)else if y>95 and y<113 then ( 
sitei=2:fill (200,95,280 ,113, 
symbol( 216,9 6,suit(2),1,1,1, 


aitei=3:fill! 
aymbol(216,11 


200,11 5,280,133,1) 

6,suit(3),1,1,1,15,0) 


) 

ayraboK 176 • 348, Bui t (sitei 丨 V ，指定 •• • 2 •1•1,15 , 
switch sitei 

case 0 : cc(m(5)-l)=110:break 
: cc(m(5)-l)=lll：break 
: cc(m(5)-l)=112:break 
: cc(m(5)-l)=113 

tch 

wait(50) : erupms():fii1{256,175,352,192,0) 
else fill (256, 168,352,l92,0 ) ： symbol(268,176, 



4070 
4080 
,1.1,1,1 
4090 end 
4100 
4110 

4120 symbol( 180 ， 48, 出せません •• ， 1,1,2 
4 130 

4140 endfunc 

4156 /* subroutine of you() 

4160 func dame2() 

4170 symbol( 192,48, ■出せます，，， 1,1 ， 2,5 • (M 
4 180 m_play(5) -.wait (50) : erupms() 

•1190 endfunc 

4200 /* subroutine of com(cj) 

4210 func uscom(cj) 

4220 int i,al,a2,bl,b2,s=0,et=0,sb=0,pb=0 
4230 bl = (cc(m(5)-l)-l] mod 13:b2=(cc(m(5)-1 
4240 for i=0 to m(cj)-1 

l=(c(cj,i)-1)mod 13：a2=(c(cj,i)-l 
if al = 7 then et=et+l /* 8 の手持ちの 枚数 


ます 


symbol(180,48," 出せません”， 
m_play(4) : wait(50) : erupms(1 



if a l 07 and al 


=et+l /* 8 

=bl then pb=pb+l 


5 の一致する力 ¬ 
クの 一致す るプ 


pb>0 then | 

for i=0 to m(cj)-1 

al=(c(cj,i)-l)mod 13 
if al<>7 and al=bl then { 

s=l : jj = jj + l : dsuscd(cj,c(cj,i)) 
c(cj,i)=0 ： cdleft(cj,i)：break 
)else a = 0 /» 8 以外の数の合うカードを出す 

next 

else if sb>0 then { 
for i=0 to m(cj)-1 

al = (c(cj,i )-1)mod 13:a2=(c(cj,i)-1)¥ 13 
if al<>7 and a2=b2 then { 

8=1 : jj=jj+1 : dsuacd(cj,c(cj,i)) 
c(cj,i)=0:cdleft(cj,i):break 
)elae s = 0 /* 8 以外のマークの合うカードを出す 

next 

elae if et>0 and (rnd()*9>3 or pas>1or m(cj)<3) th 


c(cj, 


4470 for 

4480 a 

4490 i 

4500 
4510 

4520 } 

4530 
4540 

if pa=0 t! 

4550 endf 
4560 / 本 

4570 func cdleft(j,k) 

4580 int i 

4590 for i = 0 to m(, 

4600 endfunc 

4610 /* subroutine of 

4620 func dsuacd(j.ba) 


»(oj )- 


al=7 then { 

s=1 : jj=jj+1 : ds8cd(cj,c(cj,i)) 
c(cj,i)=0:cdleft(cj,i):break 
lse 3 = 0 /* 8 を出す 


: play() elae 


4630 


fill (256,176,352 ,19 2，0 1: symbol(2 


,176 ， " 出します " ，1 


4640 fillU 76,348 ,368,364,0) 

4650 m(j)=m(j)-l:if m(j)=0 then 

4660 cc(m(5) )=ba ： ro(5)=m(5)-fl 

4670 min_com(j,m(j)) ： pas=0 

4680 bacd(ba,m(5)) 

4690 wait( 10) : f il 1(256,176, 352 , 

4700 endfunc 

4710 ft subrourine of com(cj) 

4720 func da8cd(j,t 


4730 

4740 

4750 

4760 

4770 

4780 

4790 

4800 

4810 

4820 

, 1 , 1 , 

4830 

4840 

4850 

4860 

4870 

4880 

4890 


i.ii.k 
dim int ka(3),su(3) 
m(j)=m(j)-l：if m(j)=0 then g= 
cc(m(5))=ba:ra(5)=m(5)+l 
min_com(j,m(j)):pas=0 


d(ba,m(5)) 
fillU 76,348,368, 364,0) 
for i=0 to 3:au{i)=0:next 
if gOl then ( 

fill (256,176,35 2,192,0) 


symbol (256,176, 


m_play(3) 
for i=0 to m(j)-1 

if (c(j,i)-l)¥13 = 0 then su(0 J =su(0) + 


if 

if 


=(j, i )-1)¥13=1 

c(j.i)-l) 


¥13=1 then 
¥13=2 then 
V13=3 then 


su(1)=su(1) + 
su(2)=su(2)+ 
su(3)=su(3)+ 


►ついに MIDI を買ってしまった。あまりバイトするもんじ やない なあ。金づかいがあらく 
なつてしまう。この頃自分がこわくなってきた c 山本盛雄 (16) 滋锊県 
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for i=0 to 3:ka(i)=su{i) : next 
for i = 0 to 2:for i i = if 1 to 3 

if su(i}<su(ii> then k=su(i):su(i)=su 
next: next /* 指定するマークを決定 
wait{40) 

for i=0 to 3:if su(0)=ka(i> then ( 

symbol!1 76,34 8,suit( i ) + " 指定 •• ， 2,1,1,I 



else 

fil 


l(x+72,y,x+l28,y+24, 


ol(x+76,y+4, 


return( 
endfunc 
/* click 


5910 

5920 

5930 

5940 

5950 


func click() 
int i,j,a,b 
symboK 176,48, 
symbol(208,84, 
moused ) 


よければ - 
クリック " 


", 1 , 1 , 1 
15,0) 


76,48,288,9 

232,70) 


setmspos(232,70) 

repeat 

mastatti,j,a, 


59150 

5970 

5980 

5990 


6020 
6030 
B04 0 
6050 
6060 
6070 


120 

130 

14W 

150 

160 

170 

180 


end 1'unc 
/» Play 
func pi 
int 


ll( 48,400,496, -lyfi,01 
mUXlO then | 
for i=0 to ml 3)-1 

c_put. ( i * 50+48, 400, cl 3, i 11 
m_playt1,2) 
next. 

else if m(3)>y and m(3)<18 then l 
for i =0 to tn ( 3 ) - ! 

c_put(i*25+48,400,r(3,l )) 

1 i ne ( i *25 + 47, -100, J *25 + 47 ,4 9*5 ,1 
m_play{ 1 ， 2) 
next 

else if m(3)>17 then ( 
for i=0 to m(3)-1 

c_put(i*16 + 48,40O,o(3,i )) 
line(i*16+47,400,i*16+47 ,496, 1 
m_play{1,2) 


) 


240 

250 


310 

320 


Fi 11( 16,453 ,32,469,0) 
symbol{16,453 , st.rS (m( 3 )),1,1,1,15,01 
endfunc 
/* corn's card 
260 func corned(c) 

270 int. i 

280 fill(48,c*lO0+84,146,c*100+180,0) 

290 for i=0 to m(c)-l 

c_put(i<2+48,c*100+84,0) 

line ( い 2 + 47 ,c» 100 + 84 , i » 2+4 7 , 100+180 , 10 

m_play(1,2) 

330 next 

340 fill(16 1 c*100+137,32,c<100+153,0) 

350 symbol{16,c* 100+ l37,str$(m(c)1,1,1,1,15,0) 
360 endfunc 

370 /* minus com cards 
380 func min_com(c,mai) 

390 fill(Tmai+l)*2+4B,c*100+84,(mai+1)*2+94,c*l 

6400 if mai>0 then c_put(mai*2 + 46,c» 100+84,0) 
6410 m—play(l ， Ji) 

6420 fil1|16,c*100+137,32,c*100+153,0) 

6430 symbol(16,c*100+137,str$(mai>,1,1,1,15,0} 

6440 endfunc 

6450 /* plus com cards 

6460 func pius_cora{c,mai) 

6470 c_put(mai* 2 + 46,c*100 + 84,0) 

6480 1ine(mai* 2 + 45,o*100 + 84,mai*2+4 5,c* 100+ 180,l 

) 

6490 


3) ： m.,play{1 


,c* 100+ I 37,32,o*l00+ 153, 
16,c> 100+137,str$(mai),1 


nc 8ted( 
int i 
for i=0 


to m(4)-1 
c_put(1*2+388,240,0) 
iine(i*2+387,240,i*2+387 ,336, 
m_play(1,2) 


fill(11 
6500 symbol 
6510 endfunc 
6520 /* stock « 

6530 func st 
6540 
6550 
6560 
6570 
6580 
6590 

6600 fill(440,208, 456,224 ,0) 

6610 symbol (440, 208,8trS{m(4J),1,1,1,15,0) 

6620 endfunc 

6630 /* minus stock card 
6640 func min_st(mni) 

6650 fill(Traai + l)*2+386,240, (mai+1 )*2 + 434,336,0) 

6660 if mai>0 then c put(mai*2+386,240,0):m_play(1,2) 

6670 fili(440,208, 456,224 ,0) 

6680 symbol(440 ,208, str$(mai),1,1,1,15,0 ) 

B690 endfunc 

6700 /* ba card 

6710 func bacd(ba,mai) 

6720 c_put(mai*3 + 165,240,ba):line(mai* 3+165,240,mai*3+165,336 


6730 if 

i«3+213, 
6740 
6750 f 

6760 a 

6770 en 
6780 /* 
6790 fi 


if raai>l 
336,5) 
m_play(1, 
fill{260, 


(ba-1 


then box(mai*3+l«J5,240,m 


208,276,224 ， 0) 
260,208, str$(mai) 


ait(t) 


unc wai 
int i 

6810 for i = 0 to t«l' 

6820 endfunc 
6830 /* 

6840 func erupms() 

6850 fill(161,3,319 

6860 endfunc 
6870 /* rule 
6880 func rule() 

6890 apage(0) 

6900 line(2, 144 ,159 

6910 symbol( 196, 160 

6920 aymbol(60, 192, 

が K ち " ， 1, 丨 ， し 15,0 ) 

30 symbol(60,212, 


/*C に変換する時は t*20O とする 


, 1.1 

69 本 0 

6 "950 


symbo 

,15,0) 


symbol(60,232, 
を指定する " ， 1,1,1, 
symbol(60,252, 
1,1, 15,0) 
symbol( 120,270 


6970 symbol(60,290, 

6980 symboK 120,308 

",1,1,1,15,0) 

6990 symbol{60,328, 

そのまま " ， 1,1, 1,15,0) 
7000 apage(1 J 

7010 endfunc 


, 145,509,383, 
,1.1.15,0) 


,15):fill( 

ー ル 1 ‘， 

最初の手持ちは 5 枚 . 

同じスーツ又は同じ数 
8 は何時でも出せます 

> 

出すカードがない時はス 
トックが無くなればバスし 


12 ) 

L く無くなった人 
•■ な 6 出せます "，1 
但し次の人の力 
から取 0 


5 : 雅かが上 ：!! 
"残ったカード 


は 50 点， 


(•ナス点になります 
,Q,K は丨〇点，他は 
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X68000CARDDRV 用カードゲー 


コンノ《イラ対応カードゲーム変更点 


Mounai Toshiyuki 


毛内俊行 


CARDDRV によってコンパイラ対応となったカードゲ _ ムシ 
ステム。そこでこれまでに発表された力ードゲームをすべてコン 
パイルで吉るよラにしてみました。加えて，キーボートでしかで 
きなかったゲームをマウス対応にする変更点も掲載します。 






コンパイラ ユーザーの 方へ 


皆さんこんにちは， CARD 2. FNC は使つ 
ていますか？1月号の付録デイスタには， 


CARD 2. FNC のほかにコンパイラ用のラ 
イブラリが入っていたので，さっそく使っ 
てみた人も多いのではないかと思います。 

ところが実際にコンパイルして見ると， 
いままで X-BASIC (インタプリタ）ではち 
ゃんと動いていたプログラムがまったく W 
かなかったり，コンパイルできなかったり 
して，皆さんの頭を悩ませたのではないで 
しようか？ なかには「ライブラリのバグ 
では？ j と考えた人もいることでしよう。 
私も実際にコンパイルしてみて，動かない 
プログラムがあまりにも多いのに驚いてし 
まいました。でも，これはライブラリが® 
いのではありません。これらの原因はすべ 
て，ゲームのプログラムに責任があるので 


す。 

コンパイ ラを使い惯れた人ならわかる こ 
となのですが， X - BASIC とその コンパイ 
ラを比較した場合， X - BASIC ではプログ 
ラ ムの 中でちょっとルール違反をした場合 
でも「しょうがないなあ」と黙認してくれ 
たりします。 

しかしコ ン パイラはそうはいきません。 
コンパイ ラはそのプログラムを マシン 語に 
変換するわけです。もし， マシン 語に変換 
したプログラムがルール違反をしたままだ 
っ たら……。そうです， バスエラーな どの 
原因となったり，まかり間違えば システム 
を破壊することだってあるかもしれません。 
そんなわけでコンパイルするプログラムと 
いうのは，とても礼儀正しくしていなけれ 
ばいけないのです。 

そこで今回はコンパイラユーザー必見， 


「過去に発表された全力 ードゲームのコン 
パイル方法」と題しまして，1990年5月号 
〜12月号で発表された全 ゲームの リストを 
調べ，礼儀正しくないところをす旨摘してコ 
ンパイルできるプログラムに改造する方法 
を発表しようと思います。 

なお，今回はコンパイラに XCver 2.0 を使 
用し，最適化などのオプションは一切つけ 
ずにコンパイルしま した 。おそらくどんな 
オプションをつけても大丈夫だとは思いま 
すが，プログラムの調子が惡いときはオプ 
シヨンなしでコンパイルしてみてください0 



変更プログラム 


各ゲームの変更点をリスト1にまとめま 
した。 X - BASIC を起動してから，各ゲーム 
のプログラムをロードして，該当する箇所 
のプログラムを書き換え，セーブしてくだ 
さい。あとは X - BASIC を終了し， コマンド 
ラインから， 

CC ファイル名 CARDLIB.A 
と実行するだけです。 

リスト 1 -H の Klondike のソースプログ 


ラムは，1月号の付録ディスク3の CARD 2 
というディレクトリに格納されています 0 
Klondike は，付録ディスクに収められてい 
る実行ファイルに少し不備がありましたの 
で，コンパイラを持っている人は変更箇所 
を入力し，もう一度コンパイノレし直してく 
ださい。なお，従来の Klondike でもゲーム 
自体には特に支障はないのでコンパイラを 
持っていない方は，付録ディスクに収めら 
れている Klondike . x をそのまま使って大 
丈夫です。 


なお，おまけとして99とローリングスト 
ーンの2つのゲームを マウスに 対応させる 
プログラム（変更点）も用意しました〇よ 


ろしければ使ってください0リスト2とリ 
スト3がそれです。なおこの場合、1 ゲー 
ム 終了するたびにマウスの 左 ボタンで次の 
ゲームへ進み、右 ボタンで ゲームが 終了す 
るようになっています0ほかの ゲーム も、 
ブレイクキーを押さなければ終わらなかっ 
た ゲームは すべてこのように改造してあり 
ます。 

99やローリングストーンを マウス 対応に 
改造しない場合は、キー入力侍ちのときに 
ブレイクキーを押せば （1 発できかなくて 
も2、3回押せばきく）ゲームを終了でき 
るはずです。 

さて、それではなぜ、これらのゲームが 
コンパイルで きなかったのか、これからじ 
っくり検証していこうと思います。 

コンパイルできなかった理由 

では本題です。今回コンパイラ対応に改 
造したプログラム群を調べた結果からいう 
と，大まかに分けて，コンパイルしたゲー 
ムに問題が発生した場合，それは次の3種 
類に分類されます。 

1) まともに動く力 5 '，速度が速くなった影響 
でゲームバランスが 乱れた。 

2) ゲームを コンパイル，起動できたが，動 
作がおかしい。 バス ェラーが発生する場合 
もある。 

3) コンパイルできなかった0 

1) の場合はたいして問題はありません。 
コンパイルした影響でゲームが速くなって 
しまったというだけなら，プログラム自体 
に間違いは見当たらないのですから。それ 
なら，プログラムの適当なところでウェイ 
卜をかけてやれば解決するでしょう。99や 
ブラ ッ クジ ヤッ クがこの例です。 

また速度が速くなったために，思わぬ動 
コンバイラ対応カードゲーム変更点 243 






:: = = = = = = = = = AKAGURO. BAS = = = = = = = = = = = = = = = 
repeat : msstat(x,y,lb,rb) : until lb+rb=0 
int w,x,y 

x = lr*121 + l7 2 + rnd() 本 10-5:y=208 + rnd()-5 
c_put(x,y,c_num) 

int i, j, rs = 0, bs = 0, rc = 0 , bo = 0 
int dm,ql,qr 

repeat : msstat(dm,dm,ql,qr)：until ql+qr=0 


80 

1505 

1715 

1760 

1780 

1790 

1800 

1810 

1820 

1830 

1840 

1850 

1860 

1870 

1880 


/本 


============= TEN.bas ================== 

palet(1,0}:mouse(4 ) : / 本カイリ b 勺 

repeat:msstat(x,y,bl,br) : until bl+br=0 
repeat:msstat(x,y,bl,br) : until bl+br=0 
mouse(0):/ 本カイ Vb ウ 
xx=(x-16)¥64:yy=(y-183)¥104 ： i=yy*5+xx 
if i=14 then i=15 
if i=10 then i=20 
xx = xx*64 +15 : yy=yy 本 104 + 183 
if i く 15 then box{xx,yy,xx+48,yy+97,5) 
if i>9 and i<14 then i=i-1 
return(i) 

endfunc 

/* 

/* 

ハ 


: = = = = = = = = = = r = = = = 99.BAS = = = = = = = = = = = = = = = = = 

110 int PN,PV=1,BA=0,BP,TMR=1500,CX=0,YS=0 


•G 


================== Rol 丄 ingStone.bas ===== 

90 int i,fpi=0 ， tmr= 1000 ,cy=0,demo=0,win 
1685 for i=0 to 31:a(i)=0:next 
3560 return(drop21(pi,i))} 

3965 for i=0 to 31 : hbf(i)=0:next 


================== KLONDIKE.BAS ========= 

4750 int owl.ow2=0,i ) ms,x,y,tl f t2,t3,t4 


スト l 


1- A 

= = = = = = = = = === = ==== COUPLE, bas = = = = = = = = = = :: = = = = = = = 
175 c_palet() 

640 msstat(dm,dm,bl,br) 

650 until bl+br< >0 

655 if br=-l then color 3 : width 96 : end 

721 repeat 

722 msstat(dm,dm,bl,br) 

723 until bl+br=0 

1740 for i=1 to 384:home(0,0,i):wait(200):next 
1830 for i=385 to 896:home(0,0,i) : wait(200) : next 


1-B 

: = = = = = = = = = = = = = = = = = Blackjack.bas 
590 kput(i,j,1):wtm(1) 

700 for i=0 to n*1500:next 
2895 if r=-l then width 96 : end 


1-C 

================= HEART.BAS ================== 

900 symbol( 224 ， 56 , ” 及び " ， 1 ， 1 ， 1 ， 15 ， 0 J 

3130 int i,j,a ， b ， cla=0 


作をした例もあります。たとえば COUPLE 
などは， マウス ボタンが押しっぱなしにな 
っていても検出できなかったので， マウス 
ボタンをちよこんと押しただけで「しゅぱ 
ぱぱぱ」と力ードカ 5 '何枚も表示されてしま 
い， ゲームに なりませんでした。この場合, 
プログラム 中の どこかに マウス ボタンを 
OFF にしたことを確認するプログラムを 
付け足せば，このような現象を回避するこ 
とができます。 

2) の場合は少々厄介なので先に 3) の場合 
から説明します。この場合は， コンパイル 
している最中にエラーを発生させて止まっ 
てしまったのですから，文法や構造など， 
プログラムに明らかに間違いがあると考え 
ていいでしよう。今回は HEART とローリ 
ングストーンのリスト中にその間違いを見 
るこ t ができます。 

HEART の場合，900行の symbol 文のス 
トリング引数“及び”の後ろに区切りのコ 
ンマがありません。なん tX-BASIC では, 
関数の引数の区切りが明らかなときは，コ 
ンマを省略してもエラーにならないのです。 
これこそ「小さな親切，大きなお世話 j で 
しょぅ0 

ローリングストーンの場合，3520行から 
の if 文の“}”をつけ忘れています。普通， 
if 文を閉じ忘れれば X-BASIC でも エラー 
になるのですが，この場合は return 文で if 
文を閉じる前に関数を終了しているので， 
インタプリタが実行している限り エラーに 
はならなかったわけです。このような場合 
は文法を間違えた箇所を訂正してやればい 
いので，簡単に修正ができるでしよう。 

さて，それでは2> のような場合はどうし 
たらいいのでしようか。コンパイラはエラ 
一を出さなかったのだから，文法に間違い 
はない t 考えていいはずです。しかしプロ 
グラムはまともに実行できない。一見目に 
見えない，こんなバグが一番厄介なのです。 

しかしたいていの場合，これは変数の初 
期化を忘れたために発生すると考えていい 
でしよう。実はほかの原因も十分に考えら 
れるのですが，発生する頻度からいって（特 
に X-BASIC からコンパイルした場合）こ 
のバグが発生する確率が高くなります。 

X-BASIC で変数を定義するには， 

1000 int A 

のように書くということは誰もが知ってい 
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ると思います。それではこの場合，変数 A 
を定義した直後，その変数の中に格納され 
ている数はいくつだかわかるでしようか？ 
「そんなの0に決まっているよ」 

そう答えた人はあまい！ X - BASIC で 


は確かに便宜上0が格納されますが，コン 
パイルしたプログラムでは，変数の中に格 
納されている数は0 t は限りません（特に 
口ーカル変数に注意。グローバル変数は大 
丈夫なはず)。つまり，このようなプログラ 


ムがあった場合必要なら， 

1000 int A = 0 

t 初期化してやる必要があるのです。 

このバグは，実行して動かなかったプロ 
グラムのほとんどに見つかりました。 
CARD 2. FNC 用のゲームに限らず， X - 
BASIC のプログラムををコンパイルした 


U スト2 


：================= 99.BAS ================== 

140 mouse( 1 ) ： mouse( 4 ) 

160 INIT() ： msarea(16,490,207,491) 

280 width 64 

290 locate 20 ， 10: print ” 役札の説明が必要ですか ？" 

300 locate 20,12: print” [Yes] [No】" 

310 YS=YESNO() 

320 /本 

1250 int A,X,mx,my,bl,br 

1260 mspos(mx,my) : X=(mx-16)¥48 

1270 fill(X*48+16,490,X 本 48+64,493,6) 

1280 repeat 

1290 msstat(mx,my,bl,br):raspos(mx,my):X=(mx-16)¥48 

1300 if XOCX then fill( 16,490,208,493,0) 

1310 fill(X*48+16,490,X*48+64, 493, 6) 

1320 CX=X 

1330 until bl+br<>0 

1340 fill(16,490,208,493,0) 

1350 return(X) 

1360 endfunc 
1370 /X 
1380 /* 

1410 int A,Y,mx,ray,bl,br 
1420 msarea(7,11,8,479) 

1430 mspos(mx,my) : Y=(my-11)¥96 

1440 repeat:msstat(mx,my,bl,br) : until bl+br=0 

1450 repeat 

14b0 msstat(mx,my,bl,br) : mapos(mx,my) 

1470 A=(my-ll)¥96 

1480 if AOY then Y=A: NM_MARK(Y) 

1490 until bl+br<>0 

1500 msarea(16, 490,207,491 ) 

1510 return(Y) 

1520 endfunc 

3160 int X,Y,mx,ray,bl,br 

3210 MSG(36,28," click left button !!”） 

3280 repeat:msstat(rax,my,bl,br) : until bl+br=0 
3290 repeat : msstat(rax,my,bl,br) : until bl+br< >0 
3300 if br=-l then mouse(0)：end else BA=0 : PV=1 
3510 func YESNO() 

3520 int mx,my,bl,br 
3530 setmspos (247,200) 

3540 while 1 

3550 repeat:msstat(mx,ray,bl,br) : until bl+br=0 

3560 repeat : msstat(mx,my,bl,br) : until bl + br< >0 

3570 mspos(rax,my) 

3580 if my>208 or my< 192 then continue 
3590 if rax>175 and mx<215 then return(1) 

3600 if mx>287 and mx<319 then return(0) 

3610 endwhile 
3620 return(0) 

3630 endfunc 


リスト 3 


================= Rollingstone.bas ================ 

140 dinit() : mouse(1) : mouse(4):msarea( 16,470 ， 321 ， 47 1) 
305 repeat : msstat(x,y,1,r) : until l+r=0 
310 repeat : msstat(x,y,1,r) : until l + r<>0 
315 if r=-l then mouse(0):end 
2740 msarea( 16,470 パ k+1) 本 sp+15,471) 

2750 fill(16,470,400,473,0) 

2760 fill(cy»sp+16,470,(cy+1)*sp+15,473,4) 

2770 repeat:msstat(x,y,1,r) : until 丄 +r=0 
2780 repeat 

2790 msstat(x,y,1,r) : mspos(x,y) 

2800 k=(x-16)¥sp 

2810 if kOcy then fill( 16,470,400,473,0) 

2820 cy=k 

2830 fill(cy*sp+16,470,(cy+l)*sp+15,473,4) 

2840 until l + r<>0 

2860 fill(16,470,400,473,0) 

2870 return(cy) 

2880 endfunc 
2890 /* 


場合には，必ず確認しなければいけないミ 
スでしよう。 

このほかに， TEN ではプログラムそのも 
のにバグが潜んでいました。 X - BASIC 上 
で使っている分には，たいした誤動作もし 
なかったので発見できなかったのですが， 
コンパイルして みてときどき不可解なバス 
エラー を発生させるので調べてみたら，バ 
グが発見されたというわけです。そのため 
TEN では1780行からのプログラムを新し 
く書き直すことで対処しました。 



コンパイラ用のライブラリを作ったとき， 
まさかこんなにコンパイルできないプログ 
ラムが多いとは思いませんでした。当然， 
ライブラリの制作者としては「むむっ，こ 
れはいかん！」と思うわけで，正月三賀日 
を使ってプログラムの改良（改造ではない） 
をしてしまったのです。 

この記事は最初，もっと簡単に「こんな 
ところがいけないんだよ j と説明するつも 
りで書き始めたのですが，結構だらだらと 
長くなってしまいました。いままでに発表 
された カードゲームをコンパイ ルできるよ 
うにするだけなら，リストの変更箇所だけ 
を 載せればよかったのですが，私としては 
皆さんに，もう少し コンパイラの ことを考 
えてほしいと思ったので，今回のような原 
因の究明をしたわけです。 

プログラムを 作る際， 今回 説明したこと 
を 頭の片隅に置いていてくれれば，それだ 
けでコンパイルす る人の労力は半分に減る 
ことでしようし， プログラムをコンパイル 
するときも，バグの原因がなんなのか見当 
をつ けることができることでしよう。 

今回の記事が，ただのプログラム変更記 
事ではなく，今後 X - BASIC のプログラム 
を作る人にとって役に立つことを願ってい 
ます。 
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マシン語カクテル jn Z 80 ’s Bar 

第 19 回——限りある資源をハフマンで 


シナリオ&イラスト：山田純二 
特別監修： 浦川博之 



今回はデータ圧縮のお話。そんなに大きなものは扱わないからあま 
り関係ないという人もいるでしようが，いろんな方法や考え方は知 
っておいて損はないですから，しっかり読んで<ださいね。しかし, 
長老はやっぱり体より□のほ *5 がよ <動< よろですね……。 


;> カラン，コローン （ドアの開く音） 
マスター （以下 M ) :あ， いらっしゃい。 
長老（以下老）：こんにちは。おや，今日 
はおぬしひとりだけかの。 

M :ええ。 

老：いよいよここも世紀末か。そのうち， 
借金で首の回らなくなった マスター がよう 
こちゃんとメアリーをホンコンに売りとば 
して，遠い北の果てへ逃亡……。 

M :んなことになるわけないでしよう！ 
もう，縁起でもないことをいわないでくだ 
さいよ。 

老：しかし，現にいまここにいるのはおぬ 
しだけじゃないか。ほかに客がいる気配は 
ないし。わしら以外の客なんか存在するん 
じゃろうか。 

M : ちゃんといますよ。それにいまは開店 
時間前でお客がいないのは当然です。 

老：ふおっふおっ，冗談じゃよ。ところで， 
ようこちゃんとメアリーはどこへ行ったの 
かの。 

M :彼女たちは買い物ですよ。 

老：そうか。こんな閉店寸前の店のために 
かいがいしく働いてくれる娘がいて，マス 
ターも幸せ者じゃのう。 

M :長老も結構しつこいですね。 

老：まだまだ。で，おぬしはなにをやって 
おるのじゃ。 

M :お客の置いていったプログラムの整理 
ですよ。最近，プログラムの数が増えてし 
まって管理が大変なんですよ。 

老：あいかわらずいいかげんじゃのう。 

M :そろそろ店のハードデイスクも容量が 
少なくなってきたし，どうしようか悩んで 
いるんですけどなにかいい方法はないもん 
ですかね。 
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老：う一ん，ファイルの圧縮をするのがい 
ちばんいいかのう。ついでに，複数のファ 
イルをひとつにまとめるアーカイバ、もあれ 
ば，ずいぶん楽になると思うのじゃが。 

M : なるほど。ほとんど使わないファイル 
なんかは，まとめて凍結しておけばディス 
クスペースの節約にもなるし，ファイルの 
管理も楽になるわけですね。しかし，その 
プログラムがないことには問題はなにも解 
決しないわけで……。 

老：な，なんじゃ。 

M :長老！ここはひとつうちのためにプ 
ログラムを作ってくれませんか。 

老：いきなり何をいいだすのじゃ。老い先 
短い年寄りをこき使おうなどと考えるとは， 
おぬし，畳の上では死ねんぞ。 

M :わけのわからない理屈なんかこねない 
で頼みますよ。 

カラン，コロ〜ン，（ドアの開く音） 
メァリー（以下メ）：タダイマー。 

ようこ（以下 Yo ) :ただいま。と，長老 
さん，こんにちは。 

M :あ，おかえりなさい。おや，後ろで荷 
物を抱えているのは山田君かな。 

純二（以下純）：ようこさ一ん，この荷物 
どこに置けばいいんです力、 

Yo :そこの テーブルに 置いておいて。買 
い物先でちょうど会ったから，まんが本で 
買収して荷物運びさせてきたの。 

メ：ワタシタチ，トツテモタスカリマシタ。 
M :それはそれは，ごくろうさん。 

老：じゃあ，わしはこれで失礼させてもら 
うとするか。 

M :長老，逃げないでくださいよ。 

純：どうしたんですか。 

M :いやあ，長老にプログラムの作成をお 


願いしたんですが，理屈ばっかこねてなか 
なか承諾してくれないんですよ。 

Yo :それはいけないわね。たまには長老 
も役に立つことを証明しなきゃ。 

メ：ドンナプログラムナンデスカ。 

M :実は……というわけ。 

純：へえ，データ圧縮についてです力、僕 
も高校時代にアニメーシヨンプログラムの 
作成をしたときに少しだけやったことがあ 
りますよ。 

老：そうかそう力 1 。そういうことならこの 
件は山田君にすべて任せることにしよう。 
純：ほえ？ 

老：どうせひまなんじやろう。 

M :プログラムさえ作っていただければ， 
誰でも別にいいですけど。 

老：ようし，決まった。 

連長(ランレングス)法 

老：山田君がやったことのある圧縮アルゴ 
リズムというのはどういうものだい。 

純：連長（ランレングス）法ですよ0 
老：なるほどな，データ圧縮のいちばん基 
本ともいえるやつじゃな。 

Yo :どういうふうにやっていくの。 

老：ひと言でいえば，連続している同じデ 
ータを個数で表してやるのじゃ。具体的に 
ぃうと， 

「あたたたたたたたた」 

というデータは， 

「あ8た」 

となるのじや。 

メ：展開スルトキニハドウスルンデスカ？ 
老：まず，「あ」というデータをメモリに 
置く。次に個数を表すコードの8が〈るの 





























で，次のデータの「た」を8個分メモリに 
展開してやればよいのじゃ。 

Yo :なるほどね。でも長老，個数を表す 
コードというのは，直接数値を書いてやれ 
ばいいわけじゃないんでしよう。 

老：うむ，そのとぉりじゃ。もしも，デー 
夕中に1度も使われていないコードがあれ 
ば，そのコードを圧縮を表すコードにして 
やればいい。圧縮を表すコードを「も」と 
した場合，先ほどの例はどうなるかわかる 
かの。 

メ： 「あも8た」卜，ナルンジヤナイノデ 
スカ。 

老：そうじゃ。でも，気をつけなくてはな 
らないのは，この圧縮は3文字以上の場合 
にのみ適応してやら•なければならないとい 
うことじや。 

M : 2文字の場合には，圧縮するどころか 
逆に1バイト増えてしまいますからね。 

Yo :じゃあ， データ 中ですベての コード 
が使われていた場合はどうするんですか。 
老：山田君はどうしたかの。 

純：僕は，圧縮されている部分と非圧縮部 
分の個数データに1ビットのフラグをつけ 
て，判断するようにしました。 

メ：非圧縮部分ニモフラグヲツケテヤルン 
デスカ。 

純：うん，そうしてやらないとどこが圧縮 
されているか，そうでないかがメチヤクチ 
ヤになってしまうからね。 

Yo :圧縮効率はどれぐらいなの。 

老：アルゴリズムの性格上，テキストファ 
イルやオブジェクトファイルなどにはほと 
んど効果はない。 

Yo : それじゃあ，あんまり使えないんじ 
ゃないの。 

老：そんなことはないぞ。単純な画像デー 
夕などにはそれなりの効果があるし，プロ 
グラム次第で，高速化もやりやすい。 

M :それになんといってもわかりやすいで 
すからね。 

老：そのとぉりじゃ。 

スライド辞書法 

Yo : ねえ長老，テキストファイルやオブ 
ジェクトフアイルを効率よく圧縮できるよ 
うなアルゴリズムはないんですか 0 
老：スライド辞書法というものがあるぞ。 


やり方としてはランレングス法に近く，ラ 
ンレングス法では連続している文字だけ符 
号化していたものを，文字列にあてはめて 
符号化していくというものじゃ。 

メ：ドウイウコトデスカ。 

老：つまり，同じ文字列が再び現れた場合 
に，再び現れた文字列を何文字前に戻って 
何文字分コピーせよ，というふうに符号化 
してやるのじゃ。たとえば， 

「くるくるびかりんくるくる」 

というデータは， 

「くるくるびかりん8 4」 

というふうにするのじゃ。最後から2番目 
の「8」は， 8文字前に戻れということを 
意味し，「4」というのは4文字分コピー 
せよ，ということを意味しているのじゃ。 
純：長老，「ふおっふおっふおっ」という 
データはどういうふうに符号化されるんで 
すか。 

老：それはじゃな，「ふおっ3 6」となる 
のじゃ。 

メ：アレ， 「ふ おつ 3363」デ ハナ イン 
デスカ。 

老：違うんじゃよ。 

Yo :ふうん。じゃあ「ふおっ3 6」はど 
うやって復元されるんですか。 

老：まず，「ふ おっ」 がメモリに出力され， 
次に3文字前に戻って6文字分コピーせよ 
という命令がくる。ここで，3文字分コピー 
するとメモリには，「ふ おっ ふ おっ」 と展 
開される。残りの3文字分は，始めにコピー 
した2番目の「ふ おっ」 という文字列をさ 
らにコピーするのじ ゃ。 

Yo :ちょっとややこしい感じがするけど， 
うまくできているのね。 

純：でも，テキストファイルなどにはかな 
り効果がありそうな方法ですね。 

老：そういうことじゃ。 

八フマン法 

M :まだいろいろと面白そうな圧縮方法が 
ありそうなものですが，次はなんですか。 
老： ハフマン 法に ついて 説明しよう。 

純：どういう方法です力、 

老：うむ，通常のデータは，1文字あたり 
8ビットで'構成され ている のはみんな知っ 
ている じゃろう。 

一同：はい。 


老：それぞれの文字の出現頻度は，ファイ 
ルによって多い文字もあれば，一度しか出 
現しないような文字もあるのもわかるな。 

一同：はい。 

老：そこで，出現頻度が多い文字には短い 
コードを，少ない文字には長いコードを割 
り当ててやる。というのがこの方法の基本 
的な考え方じや〇たとえば，あるファイル 
で 「 A 」 という文字がほかの文字に比べて 
頻繁に現れるとする。 「 A 」 の文字には2 
ビットぐらいのコードを割り当ててやり， 
ほかの滅多に現れないコードには10ビット 
ぐ、 らいのコードを割り当ててやるのじや。 
こうすることにより，フアイルが小さくな 
るのはわかるじやろう。 

—同：なるほどね。 

〇 

では，八フマン法だ 

M :長老，圧縮アルゴリズムの説明はこの 
〈らいにするとして，結局どの方法を使い 
ますか。 

老：山田君はどれを使ってみたいかの。 

純：ハフマン法なんか面白そうじやないで 
すか。 

老：よかろう。なにか質問はあるかな？ 

純：えっと，出現頻度に応じてそれぞれの 
文字にコードを割り当てるということです 
が，具体的にどういう方法でコードを割り 
当てていくんですか。 

老：出現頻度を元にしてハフマン木を構成 
してやるのじや。 

M : ハフマン木？ 

老：みんな，木構造というのは知っている 
じやろう。 

純：あのひとつの要素に別の要素がぶら下 
がって，全体で木のようなデータ構造をし 
ているやつですね。 

老：まあそんな感じじ や。ハフマン 木とい 
うのはそれぞれの出現頻度を小さ C 、 順にど 
んどん束ねることを繰り返して作っていく 
のじや。たとえば，文字 「 A ， B ， C ， D，Ej 
の出現比が「5 : 2 : 4 :15 : 3」である場合， 

ハフマン 木は図1のようになる。それぞれ 
の文字に対応するコードは，いちばん上の 
根の部分から左に分岐したときにはビット 
0を，右に分岐したときにはビット1を出 
力していき文字の部分にたどりつくまでに 
出力されたビットがその文字のコードにな 
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るのじや（表1)。 

純 &M :う一ん（頭を抱える）。 

老：どうしたのじや。 

純：あのですね， ハフマン 木を作成してか 
らコードを求めるのはわかったのですが， 
肝心の ハフマン 木の作成部分が い まいちよ 
くわからないんです。 

老：じゃあ，もう一度詳しく説明する！:す 


んですか。 

老：用意すべきバッファは 256 X 2 - 1の 
配列が5個というこ！：になる。 

純：なんで， 256 X 2 — 1なんですか？ 

老：文字が8ビットの場合，表現できる数 
は256個であるのはわかるであろう。 

純： はい。 

老：この場合， ハフマン 木を組み立て てい 
くときに必要な節点はいくつになるか考え 
てごらん。 

純：それぞれ，2個ずつ組み合わせてひと 
つの節点を作っていくのだから，511個。 
なるほどね。 

老：わかってもらえたかな。で，5個の配 
列は，先ほど話した集合 S の役割を果たす 
HEAP [], 節点を格納する FREQ [ ]， 
節点がど'の親にぶら下がっているかを示す 
ポインタを PARENT [], 節点の左右に 
何番目の子をぶら下げているかを示すボイ 
ンタを LEFT [], RIGHT [] とする。あ 
とは初期値;256を持つカウンタ （ COUNT ), 
取り出した左右の要素が何番目かを表す L 


るかの。 


EFTN , RIGHTN , そして左右の要素の 


純：よろしくお願いします。 

老：まず， A から E までの出現頻度を集合 
S とする。 

S ={5,2, 4, 15,3} 

1) この集合 S から最小の値を取り出して 
左に置き，その要素を集合 S から外す 


値を持つ LDW , RDW の変数を用意して 
準備完了じや。 

純：いよいよですね。 

老： いよいよ じ や。ハフマン 木を作る手順 
は， 

1) HEAP [] から最小値を取り出して L 


S ={5, 4,15,3} 

2) もう一度， 1) t 同じことをし，今度 
は取り出した要素を右に置く 

S ={5, 4, 15} 

3) 取り出した左右の要素を子に持つ節点 
を作る。これは，左右の要素の和を値とす 
る。この値を新たに集合 S に追加する 

S ={5, 4, 15,5} 

4) 以上， 1) から 3) までの処理を集合 S 
の要素がひとつになるまで続ける 

純：ふうん，そうなのか。 

M :実際のプログラムではどうしたらいい 


EFTN , : LDW にセット 
HEAP [ LEFTN ]=0 
で，要素を消す 

2) もう一度，最小値を取り出して RIGH 
TN , RDW にセット 

HEAP [ RIGHTN ]=0 
で，要素を消す 

3) で，以下の処理をする。 
LEFT [ COUNT ] = LEFTN 
RIGHT [ COUNT ] =RIGHTN 
PARENT [ LEFTN]=COUNT 
PARENT [ RIGHTN ] = COUNT 



FREQ [ COUNT ] =RDW + LDW 
HEAP [ COUNT ] = RDW+LDW 
COUNT = COUNT+l 

4) HEAP [] の中の要素がひとつになる 
まで 1) から繰り返すのじや。 

純 &M :わ~い（パチパチパチ）。 

老：ここまで説明すればプログラムは組め 
るじやろう。 

純：あらほらさっさ。では，さっそく家に 
帰ってやってみましょう。では，さらば。 

カラン，コロ ~ ン；） 

IVI : ありやりや。あっという間に帰ってし 
まった。 

静的がありや動的もある 

そして数時間後……。 

カラン， コロ〜 ン 
純：こんにちは。長老います？ 

老：おや，山田君。プログラムはできたかの。 
純：とりあえずできましたが，ちょっと問 
題があるんですよ。 

老：どうしたのじや。 

純：問題点1,ファイルの圧縮があまりうま 
くいかない。 6 K バイトのファイルが 1 K 
バイト弱ぐらいしか短くならないんです。 
問題点2 ,ファイルを復活させるためには 
ハフマン 木の情報が必要なんですが，その 
情報をファイルに付加するとほとんど圧縮 
が無意味になってしまうんです。 

老：なるほどな。 

純：解決策はありますか。 

老：問題点1については，圧縮したファイ 
ルをさらに圧縮をかけてやるか，別の方法 
で圧縮をかけてやってから，ハフマン圧縮 
をかけてやるしかないかもしれん。 

問題点2については，動的ハフマン法に 
切り替えるのがいいかもしれん0まあ，ハ 
フマン木の情報を短くする方法はあるので 
その方法を使うかすればよいじやろう。 

純：問題点の1はしかたがないとして，2 
番目の動的ハフマン法とはどういうもので 
すか？ 

老：実は山田君に教えたのは静的ハフマン 
法というやつなのじや。 

純：動的と静的はどう違うんですか。 

老：動的 ハフマン 法というのは，まず，全 
部の文字の出現頻度を1として ハフマン 木 
を構成する。圧縮のときには，文字を取り 
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出すごとに ハフマン 木をたどって コー ド 化 
し，取り出した文字の頻度に1を加えてハ 
フ マン 木を再構成する。という動作を繰 
り返していくのじや。展開のときにも同じ 
操作をしてやればよい。この方法だとハフ 
マン 木の情報を フ アイルに付加しなくても 
よいが，速度的な問題があるし，ややこし 
いと思ったので，君には静的 ハフマン 法の 
ほうを教えたのじや。 

純：う一ん，そうなのか。でもプログラム 
を組んでしまったものはしかたがないので 
ハフマン木の情報を短くする方法を教えて 
くれませんか。 

老：よかろう。うまくやれば 1 K バイト弱 
必要なハフマン木の情報を256バイトに納 
めることができるのじや。 


るのじや。これだと，512文字分で256バイ 
卜で収まるじやろう。 

純：でも，ただ単純にコード長を送ればい 
いってわけじやないんでしょう。 

老：そのとおりじや。最初のほうで説明し 
たハフマン木を図2のようにしてやらなけ 
ればならない。 

純：どういう規則に従っていますか。 

老：ハフマン木は左側を深くし，同じ階層 
では文字のコードが大きい順に左から並べ 
ていくのじや。 

純：具体的にはどうやればいいんですか。 
老：まずは，最初のとおりにハフマン木を 
構成する。そして，それぞれの文字のコー 
ド長を求めて，それを元に先ほど言った規 
則に従うようにハフマン木を再構成して， 


そういうわけだな，ろん 

老：ずいぶんと，長く説明してきたがよう 
こちゃんとメアリーはどうしたんじゃ。 
純：いつのまにか，僕と長老だけ？ 

M :そろそろ開店時間も迫ってきましたし 
準備が忙しいんですよ。 

老：おや， いつの 間にやら消えてしまった 
マスター ではないですか。 

純：まだいたんだ。 

M : いるに 決まってるでしよう。 

Yo : マスター，店開けていいですか。 

M :いいよ。長老と山田君なにか飲みま 
す？ 今日は，私のおごりですよ。 

老&純：わあい，タダならなんでもいい。 


純：むむ，どういう方法なんですか。 再びそれぞれの文字のコードを求めてやる 


つづく 


老：生成されるコードを16ビットに制限し のじや。 

て生成されたコードの長さだけを送ってや 純：わかりました。 


參考文献： C マガジン1991年丨月号，「特集圧縮ァ 
ルゴリズム入門」，奥村晴彦，吉崎栄泰 


• J スト1 


0000 
0000 
0000 
0000 
1FF4 H 
1FF1 P 
1FEE P 
1FE5 P 
1FE2 P 
1FD3 P 
1FC1 F 
1FBE P 
1FB2 P 
1FB5 P 
1FAF P 
1FAC P 
1FA6 P 
1FA3 P 
1FA0 P 
1F9D P 
2006 P 
2009 P 
1F76 P 
2033 P 
1F70 P 
1F72 P 
0000 
0000 
3000 
3000 
3000 

300C CD E2IF 
3003 46 49 4C 45 
3007 20 4E 41 4D 
300B 45 3A 00 
300E ED 5B 76IF 
3012 CD D3IF 
30151A 
3016 FE IB 

3018 C8 

3019 21 0A 00 
301C 19 

301D EB 
301E 3E 01 

3020 CD A3 IF 
3023 

3023 CD 09 20 
3026 DA 33 20 
3029 20 F8 
302B 

302B 2A 70 IF 
302E 2100 50 
303122 70 IF 
3034 22 6A 33 
3037 2A 72IF 
303A 22 6C 33 
303D CD A6IF 
3040 DA 33 20 
3043 

3043 2A 6A 33 
3046 ED 5B 6C 33 
304A 19 
304B 22 6E 33 
304E 

304E CD CC 30 
3051 

3051 CD E2IF 


1 




3054 

4C 

4F 

41 

44 

66 


DB 

"LOAD ADDRESS：" 

2 

: HUFFMAN HOU 


3058 

20 

41 

44 

44 





3 

: in 7,80' s Bar 

305C 

52 

45 

53 

53 





4 




3060 

3A 

00 







5 

#PR1NT 

EQU 

S1FF4 

3062 

2A 

70 

IF 


67 


LD 

HL,<#DTADR) 

B 

#PRINTS 

EQU 

S 1 FF1 

3065 

CD 

BE 

IF 


68 


GALL 

#PKTH し 

7 

孝し TNI, 

EQU 

$1FEK 

3068 

3E 

2D 



69 


LD 

A,"-" 

8 

#MSX 

EQU 

$1FK5 

306A 

CD 

F4 

IF 


70 


CALL 

#PRINT 

9 

#MPR1NT 

EQU 

S1FE2 

306D 

ED 

5B 

72 

IF 

71 


LD 

DE,(#SIZE) 

10 

#GKTL 

EQU 

$1 KD3 

3071 

19 




72 


ADD 

HL.DE 

11 

#PRTHX 

EQU 

S1FC1 

3072 

2B 




73 


DEC 

HI 

12 

#HRTHL 

EQU 

S1FBK 

3073 

CD 

BE 

IF 


74 


CALL 

#PRTH し 

13 

#HLHFX 

EQU 

S1FB2 

3076 

CD 

EE 

IF 


75 


CALL 

#LTNL 

14 

#2HEX 

EQU 

S1FB5 

3079 





76 




15 

#W0PKN 

EQU 

S1FAF 

3079 

CD 

E2 

IF 


77 


CALL 

#MPRINT 

16 

#WRD 

EQU 

$ 1 FAC 

307C 

45 

4E 

43 

4F 

78 


DB 

"ENCODE ADDRESS 

17 

#RDD 

EQU 

S1FA6 

3080 

44 

45 

20 

41 





18 

#FI し E 

KQU 

S1FA3 

3084 

44 

44 

52 

45 





19 

#FSAMF. 

EQU 

S1FA0 

3088 

53 

53 

3A 

00 





20 

#FPRNT 

EQU 

S1F9I) 

308C 

2A 

6E 

33 


79 


LD 

HL,(TRAN) 

21 

#DIR 

EQU 

$2006 

308F 

CD 

BE 

IF 


80 


CALL 

#PRTHL 

22 

#R0PEN 

EQU 

$2009 

3092 

3E 

2D 



81 


LD 

A,--" 

23 

#KBFAD 

EQU 

S1F76 

3094 

CD 

F4 

IF 


82 


CALL 

#PRINT 

24 

#ERROR 

EQU 

$2033 

3097 

2A 

81 

33 


83 


し D 

HL,(CVADR) 

25 

#DTADR 

EQU 

S1F70 

309A 

CD 

BE 

IF 


84 


CALL 

#PRTHL 

26 

#SIZE 

EQU 

S1F72 

309D 

CD 

EE 

IF 


85 


CALL 

#LTNL 

27 




30A0 





86 




28 


OFFSET SC000-S30O0 

30A0 

CD 

F8 

32 


87 


CALL 

DECODE 

29 

30 


ORG 

$3000 

30A3 

CD 

E2 

IF 


88 


CALL 

IMPRINT 




30A6 

44 

45 

43 

4F 

89 


DB 

"DECODE ADDRESS 

31 

EMAIN 



30AA 

44 

45 

20 

41 





32 


CALL 

#MPRINT 

30AE 

44 

44 

52 

45 





33 


DB 

"FILE NAME：",00 

30B2 

53 

53 

3A 

00 









30B6 

2A 

6A 

33 


90 


LD 

HL,(SADR) 





30B9 

CD 

BE 

IF 


91 


CALL 

IPRTHL 

34 


LD 

DE,(#KBFAD) 

30BC 

3E 

2D 



92 


LD 

A,"-" 

35 


CALL 

#GETL 

30BE 

CD 

F4 

IF 


93 


CALL 

#PRINT 

36 


LD 

A, (DE) 

30C1 

2A 

74 

33 


94 


LD 

HL,(SADRW) 

37 


CP 

$1B 

30C4 

2B 




95 


DEC 

HL 

38 


RET 

Z 

30C5 

CD 

BE 

IF 


96 


CALL 

IPRTHL 

39 


LD 

HL,10 

30C8 

CD 

EE 

IF 


97 


CALL 

#LTNL 

40 


ADD 

HL.DE 

30CB 

C9 




98 


RET 


41 


EX 

DE,HL 

30CC 





99 




42 


LD 

A,01 

30CC 





100 




43 


CALL 

#FILE 

30CC 





101 

;ENCODE 

MAIN 


44 

HAJI2 



30CC 





102 




45 


CALL 

#ROPEN 

30CC 





103 

ENCODE 



46 


JP 

JR 

C,#ERROR 

30CC 

CD 

E4 

30 


104 


CALL 

CODECNT 

47 


NZ,HAJI2 

30CF 

11 

87 

43 


105 


し D 

DE,HEAP 

48 




30D2 

21 

87 

33 


106 


し D 

HL,FREQ 

49 


LD 

HL,(#DTADR) 

30D5 

01 

00 

04 


107 


し D 

BC,1024 

50 


LD 

HL,$5000 

30D8 

ED 

B0 



108 


し DIR 

51 


LD 

(#DTADR),HL 

30DA 





109 




52 


LD 

(SADR),HL 

30DA 

CD 

11 

31 


110 


CALL 

MAKETREE 

53 


LD 

HL,(#SIZE) 

30DD 

CD 

EB 

31 


111 

112 


CALL 

CODEGEN 

54 


LD 

(FSIZE),HL 

30E0 

CD 

7B 

32 



CALL 

DATACNV 

55 


CALL 

#RDD 

30E3 

C9 




113 


RET 


56 


JP 

C,#ERROR 

30E4 





114 




57 




30E4 





115 

: CODE COUNT 


58 


L0 

HL,(SADR) 

30E4 





116 




59 


LD 

DE,(FSIZE) 

30E4 





117 

CODECNT 



60 


ADD 

HL,DE 

30E4 

21 

87 

33 


118 


LD 

HL.FREQ 

61 


し D 

(TRAN),HL 

30E7 

11 

88 

33 


119 


LD 

DE,FREQ+1 

62 




30EA 

01 

FF 

03 


120 


LD 

BC,1023 

63 


CALL 

ENCODE 

30ED 

97 




121 


SUB 

A 

64 




30EE 

77 




122 


LD 

(HL),A 

65 


CALL 

#MPRINT 

30EF 

ED 

B0 



123 


LDIR 


00 


,00 


,00 
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LD (MINW),DE 

LD HL.512 


S c 


BC 

A,C 


JR 


NZ.MG2 


LD DE,(MINW) 

LD HL.SFFFF 

CALL #CP16 

RET NZ 

SCF 

RET 


PUSH HL 
PUSH DE 
OR A 
SBC HL.DE 
POP DE 
POP HL 
RET 

: CODE TABLE GENERATE 


LD 

HL.00O0 

LD 

BC,511 

PUSH 

BC 

LD 

DE,FREQ 

LD 

(NUMBER),HL 

LD 

(KEY),HL 

CALL 

TBLGET 

LD 

A,C 

OR 

B 

JR 

Z.NEXTC 

LD 

LD 

LD 

HL.0000 
(CODE),HL 
A,L 

LD 

(BITC),A 

CALL 

READTREE 

CALL 

CODBSET 


MG 4 
MG 3 


LD HL,(COUNTER) 
LD DE.LEFT 
LD BC,(LEFTN) 


；LEFT(K)=LEFTN 


LD DE,RIGHT ；RIGHT(K)=RIGHTN 
LD BC,(RIGHTN) 


LD HL,(LEFTN) 

LD DE,PARENT 
LD BC,(COUNTER) 
CALL TSUB 

LD HL,(RIGHTN) 


: PARENT(LEFTN)= 


PARENT(RIGHTN)=K 


LD HL,(RDWI 

LD BC,(LDWI 

ADD HL,BC 

LD C.L 

LD B,H 

LD HL,(COUN 

LD DE.FREQ 


；FREQ(K)=RDW+LDW 


；HEAP(K)=RDW+LDW 


INC HL 
LD (CO 
JR MKT 


LD HL,(LEFTN) 
LD (ROOTN>,H し 
RET 


；TREE SUB 
；IN HL=TA 


DE=TAB し E 
BC=DATA 


LD (HI.) ,B 

DEC IIL. 

LD (HL),C 


し D HL,(SADH) 

LD BC,(FSIZK) 

I,D A, (HL) 

EXX 

LD DE.FREQ 
LD L,A 
LD 11，00 
ADD HL.HL 



LD HL 
LD DE 


(KEY) 

PARENT 
TBLOET ；NT=BC 


LD H,B 
LD DE.LEFT 
CALL TBLOET 

LD し， C 
LD H,B 
LD A.00 
LD DE,(KEY) 
CALL 参 CPI6 
JR Z,RT2 
INC A 


LD 


HL,(CODE) 
HL.HL 


LD L,A 
LD (CODE),HL 
LD A,(BITC) 


ED 

22 


1D6 ED 
IDA 21 


IE6 

1E8 


00 


301 

302 

303 

304 

305 

306 

307 

308 

309 


CD 

CD 


7A 33 
ID 32 
63 32 


87 3B 342 

5B 32 343 


323C 


3230 2A 7B 33 

3240 29 

3241 B5 

3242 6F 

3243 22 7B 33 
3246 3A 7A 33 
3249 3C 


HL i HL 
DE.HEAP 
HL,DE 
(HL),00 
HL 

( H し ）， 00 
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敝したリストはとりあえずファイルを入力して静的ハフマン縮をして，メモリに城閲 
するだけのルーチンである。敁後に説明したハフマン木の情報の簡略化は行っていない a 
もうひとつ烺大の手抜きがあり，それはコード设を16ビットに制限しているという点であ 
る。ハフマン木を構成していくとき実際には， M 恶の垛合に沿人で，256ビットのコード 




SWHE51HLHLG3 
• I t ■ ( ( E M 
仙 (MHLBCe.hld.hla.dz— 


3333 3S32SOR 犯 


HLHLBCBCA.CNZ 

c p c T 

LUINPODELDORJRRF. 


一 


HLBC 

iLDORJRRET 


Ji:i=Ii 

LDLDCALLDLDLDLDCALCALJRLDLDLDLDCAL 


DKHLHL 

hl.chlbbc 

rINCLDINC 


眶 ru 


H D ) ) 

HLDEBCHL.HL.IHLHLIHLBCDEHL 

Sirin 


124“1261127128129130131132133134135136137138139140|41142143144145146„^149150151152153154155156157158159160161162163164165166167168169170171172<^17517617717817918018118218318418518618718818919019119219319419519619719819920020120220320420520620720820921021121221321421521621721821922 〇 221222223224225226227228229230231232233234235236237238239240241 


336C33 
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1- 1-4-8'8 
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LD (BITC),A 

POP DE ;DE=NT 

LD H し， （ ROOTN) 

CALL #CP16 

RET Z 

LD (KEY),DE 

JR READTREE 

TBLGET 

PUSH HL 

ADD HL,HL 

ADD HL.DE 

LD C,(HL) 

INC HL 

LD B,(HL) 

POP HL 

RET 


HL,(NUMBER) 

E,L 

D,H 

HL.HL 

HL,DE 

DE.CTABLE 

HL.DE 

A,(BITC) 

(HL) , A 
HL 

DE,(CODE) 
(HL),E 
HL 

(HL),D 


；MAKE O 
CODESET 


LD 

HL,(SADR) 

LD 

(DATA),HL 

LD 

HL,(TRAN) 

LD 

(CVADR),H し 

LD 

LD 

A,C8 
(BCNT)*A 

SUB 

A 

LD 

(CDW),A 

LD 

BC,(FSIZE) 

PUSH 

BC 

CALL 

CODEGET 

CALL 

CODEPUT 

POP 

BC 

DEC 

BC 

LD 

A,C 

OR 

JR 

B 

NZ.DAC2 

CALL 

RET 

AMARI 

CODE 

GET 

LD 

HL,(DATA) 

LD 

E, (HL) 

LD 

D,00 

INC 

HL 

LD 

(DATA),HL 

LD 
し D 

L,E 

H,D 

ADD 

HL.HL 

ADD 

HL,DE 

LD 

DE.CTABLE 

ADD 

HL,DE 

LD 

B,(HL) 

INC 

HL 

LD 

E,(HL) 

INC 

HL 

LD 

D,(HL) 

RET 


UT 


LD 

A,(CDW) 

SRL 

D 

RR 

E 

RLA 


LD 

LD 

(CDW),A 

L, A 

LD 

A, (BCNT) 

DEC 

A 

JR 

NZ.CP2 

LD 

A , し 

LD 

H し， (CVADR) 

LD 

(HL),A 

INC 

HL 

LD 

(CVADR),H し 

SUB 

A 

LD 

LD 

(CDW),A 

A,08 

LD 

(BCNT),A 

DJNZ 

CODEPUT 


；CODE TABLE ADDRESS 


；BIT COUNT 


;8BIT TAMATA? 


: BIT AMARI 


324A 

32 

Ik 

33 


360 

324D 





361 

324D 

D1 




362 

324E 

2A 

68 

33 


363 

3251 

CD 

E3 

31 


364 

3254 

C8 




365 

3255 





366 

3255 

ED 

53 

7D 

33 

367 

3259 

18 

C2 



368 

325B 





369 

325B 





370 

325B 

E5 




371 

325C 

29 




372 

325D 

19 




373 

325E 

4E 




374 

325F 

23 




375 

3260 

46 




376 

3261 

El 




377 

3262 

C9 




378 

3263 





379 

3263 





380 

3263 





381 

3263 





382 

3263 

2A 

7F 

33 


383 

3266 

5D 




384 

3267 

54 




385 

3268 

29 




386 

3269 

19 




387 

326A 

11 

87 

47 


388 

326D 

19 




389 

326E 





390 

326E 

3A 

7A 

33 


391 

3271 

77 




392 

3272 

23 




393 

3273 

ED 

5B 

7B 

33 

394 

3277 

73 




395 

3278 

23 




396 

3279 

72 




397 

327A 

C9 




398 

327B 





399 

327B 





400 

327B 





401 

327B 





402 

327B 

2A 

6A 

33 


403 

327E 

22 

83 

33 


404 

3281 

2A 

6E 

33 


405 

3284 

22 

81 

33 


406 

3287 

3E 

08 



407 

3289 

32 

85 

33 


408 

328C 

97 




409 

328D 

32 

86 

33 


410 

3290 

3290 

ED 

4B 

6C 

33 

411 

412 

3294 





413 

3294 

C5 




414 

3295 

CD 

A5 

32 


415 

3298 

CD 

BD 

32 


416 

329B 

Cl 




417 

329C 

0B 




418 

329D 

79 




419 


B0 




420 

329F 

20 

F3 



421 

32A1 

CD 

E4 

32 


422 

32A4 

C9 




423 

32A5 





424 

32A5 





425 

32A5 





426 

32A5 





427 

32A5 

2A 

83 

33 


428 

32A8 

5E 




429 

32A9 

16 

00 



430 

32AB 

23 




431 

32AC 

22 

83 

33 


432 

32AF 





433 

32AF 

6B 




434 

32B0 

62 




435 

32B1 

29 




436 

32B2 

19 




437 

32B3 

11 

87 

47 


438 

32B6 

19 




439 

32B7 

46 




440 

32B8 

23 




441 

32B9 

5E 




442 

32BA 

23 




443 

32BB 

56 




444 

32BC 

C9 




445 

32BIJ 





446 

32BD 





447 

32BD 





448 

32BD 





<149 

32BD 

3A 

86 

33 


450 

32C0 

CB 

3A 



451 

32C2 

CB 

IB 



452 

32C4 





453 

32C4 

17 




454 

32C5 





455 

32C5 

32 

86 

33 


456 

32C8 

6F 




457 

3209 

3A 

85 

33 


458 

32CC 

3D 




459 

32CD 

20 

0F 



460 

32CF 





461 

32CF 

7D 




462 

32D0 

2A 

81 

33 


463 

32D3 

77 




464 

32D4 

23 




465 

32D5 

22 

81 

33 


466 

32D8 

97 




467 

32D9 

32 

86 

33 


468 

3 2 DC 

3E 

08 



469 

32DE 

32DE 

32 

85 

33 


470 

471 

472 

32E1 

10 

DA 



32E3 

C9 




473 

32E4 





474 

32E4 





475 


32E4 




476 

32E4 




477 

32E4 

3A 

86 

33 

478 

32E7 

47 



479 

32E8 

3A 

85 

33 

480 

32EB 




481 

32EB 

B7 



482 

32EC 

28 

05 


483 

32EE 

CB 

20 


484 

32F0 

3D 



485 

32F1 

18 

F8 


486 

32F3 




487 

32F3 

2A 

81 

33 

488 

32F6 

70 



489 

3ZF7 

C9 



490 

32F8 




491 

32F8 




492 

32F8 




493 

32F8 




494 

32F8 

2A 

68 

33 

495 

32FB 

22 

76 

33 

496 

32FE 

2A 

6A 

33 

497 

3301 

22 

74 

33 

498 

3304 

2A 

6C 

33 

499 

3307 

22 

70 

33 

500 

330A 

2A 

6E 

33 

501 

330D 

22 

72 

33 

502 

3310 




503 

3310 




504 

3310 

3E 

08 


505 

3312 

32 

7A 

33 

506 

3315 

7E 



507 

3316 

E5 



508 

3317 




509 

3317 

2A 

76 

33 

510 

331A 

11 

87 

3F 

511 

331D 

17 



512 

331E 

38 

03 


513 

3320 

11 

87 

3B 

514 

3323 




515 

3323 

CD 

5B 

32 

516 

3326 

5F 



517 

3327 

97 



518 

3328 

B8 



519 

3329 

28 

14 


520 

332B 




521 

332B 

ED 

43 

76 33 

522 

332F 




523 

332F 

3A 

7A 

33 

524 

3332 

3D 



525 

3333 

32 

7A 

33 

526 

3336 

20 

04 


527 

3338 




528 

3338 

El 



529 

3339 

23 



530 

333A 




531 

333A 

18 

D4 


532 

333C 




533 

333C 

7B 



534 

333D 

18 

D8 


535 

333F 




536 

333F 

2A 

74 

33 

537 

3342 

71 



538 

3343 

23 



539 

3344 

22 

74 

33 

540 

3347 

2 A 

68 

33 

541 

334A 

22 

76 

33 

542 

334D 

2A 

70 

33 

543 

3350 

2B 



544 

3351 

22 

70 

33 

545 

3354 

7D 



546 

3355 

B4 



547 

3356 

20 

D7 


548 

3358 

El 



549 

3359 

C9 



550 

335A 




551 

335A 

00 

00 


552 

3350 

00 

00 


553 

335E 

00 

00 


554 

3360 




555 

3360 

00 

00 


556 

3362 

00 

0C 


557 

3364 

00 

00 


558 

3366 

00 

00 


559 

3368 

00 

00 


560 

336A 




561 

336A 

00 

30 


562 

336C 

FF 

16 


563 

336E 

00 

80 


564 

3370 




565 

3370 

00 

00 


566 

3372 

00 

00 


567 

3374 

00 

00 


568 

3376 

00 

00 


569 

3378 

00 

00 


570 

337A 




571 

337A 

00 



572 

337B 

00 

00 


573 

3371) 

00 

00 


574 

337F 

00 

00 


575 

3381 




576 

3381 

00 

00 


577 

3383 

00 

00 


578 

3385 

00 



579 

3386 

00 



580 

3387 




581 

3387 




582 

3787 




583 

3B87 




584 

3F87 




585 

4387 




586 

4787 




587 

4D87 




588 

4D87 




589 

4 [)8 7 




590 


が生成されてしまうこともある。 16 ビットに制限しているとはいってもコードが16ビット 
を超えてしまったときの処理をなんにもしていないのだ（笑)。本来ならばうまくつじつ 
まを合わせてやらなければならないが，まあ，そういうことは滅多に起こらないものとし 
て，処理ルーチンをはしよっている。ごめんなさい。 


MINW 

MNUM 


RIGHTN 

RDW 

LEFTN 

LDW 

ROOTN 

SADR 

FSIZE 

TRAN 

DSIZE 

TRANW 

SADRW 

NUMW 

DATAW 

BITC 

CODE 

KEY 

NUMBER 

CVADR 

DATA 

BCNT 

CDW 

FREQ 

PARENT 

し EFT 

RIGHT 

HEAP 

CTABLE 


LD 

A,(CDW) 

LD 

B, A 

LD 

A,(BCNT) 

OR 

JR 

A 

Z,AM3 

SLA 

B 

DEC 

A 

JR 

AM2 

LD 

HL,(CVADR) 

LD 

(HL),B 

RET 


LD 

LD 

HL,(ROOTN) 

< NUMW),HL 
HL,(SADR) 

<SADRW),HL 
HL,(FSIZE) 
(DSIZE),HL 

LD 

LD 

LD 

LD 

LD 

HL,(TRAN) 

LD 

(TRANW),HL 

LD 

LD 

A ,08 
(BITC),A 

LD 

A,(HL) 

PUSH 

HL 

LD 

HL,(NUMW) 

LD 

DE,RIGHT 

RLA 


JR 

LD 

C.DRIGHT ；： 
DE.LEFT 

CALL 

TBLGET 

LD 

E, A 

SUB 

A 

CP 

JR 

B 

Z.DEC4 

LD 

(NUMW),BC 

LD 

A,(BITC) 

DEC 

A 

LD 

JR 

(BITC),A 
NZ.DEC5 

POP 

INC 

H し 

HL 

JR 

DEC2 

LD 

JR 

A,E 

DEC3 

LD 

LD 

HL,(SADRW) 
(HL),C 

INC 

HL 

LD 

LD 

(SADRW),HL 
HL,(ROOTN) 

LD 

(NUMW),HL 

LD 

HL,(DSIZE) 

DEC 

HL 

LD 

LD 

(DSIZE),HL 
A,L 

OR 

H 

JR 

NZ.DEC6 

POP 

HL 

RET 


DW 

DW 

0000 

0000 

DW 

0000 

DW 

0000 

DW 

0000 

DW 

0000 

DW 

0000 

DW 

0000 

DW 

$3000 

DW 

$16FF 

DW 

$8000 

DW 

DW 

0000 

0000 

DW 

DW 

DW 

0000 

0000 

0000 

DB 

00 

DW 

0000 

DW 

0000 

DW 

0000 

DW 

DW 

0000 

0000 

DB 

00 

DB 

00 

DS 

1024 

DS 

DS 

DS 

1024 

1024 

1024 

DS 

1024 

DS 

3*512 


；TENKAISAKI 


；TENKAIMOTO 


BIT=1,BC=RIGHT(NUMW) 


；HANO BUBUN? 
: CODE MERE 


；ENCODE TOP ADDRESS 
;DECODE WORK 


: SEISEICHU NO CODE 


マシン語カクテル in Z 80 ，s Bar 151 
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愛読者プレゼント 

プレゼントの応募方法 

とじ込みのアンケートはがきの該当項目をすべてご!己入のうえ，希望す 
るプレゼント番号をはがき右下のスペースにひとつ記入してお申し込み 
ください。締め切りは1991年3月18日の到着分までとします。当選者の 
発表は1991年5月号で行います。 


ボニーキヤニオン 303(3221)3161 


ヘルツの輝ける第£弾がこれ，ダイナマイト•デューク。アー 


プール•オブ- 
レイテイアンス 


XI turbo 用 
5" ED 版5枚組 


3,800円（税別） 3名 


ひさびさの XI 用 RPG 。 
発売がやや遅れていたぶ 
んだけ，出来は上々，楽 
しめる仕上がりになって 
いる。 ADS □フアン必 
携の ゲーム だ。 


ケードから移植のアクションゲームだ。必殺ダイナマイト•パ 
ンチはキモチいいそ。 


システムソフト 0092(752)5278 


ブルトン•レイ 
シナリオ集 VoL 2 


X 昍 KHJ / PC - 9801用 
5"2 HD /3.5 W 2 HD 版各2枚組 

4,800円(税^) 2名 
シヨートタイプのシナリオで好評のブルト 
ン*レイ。このソフトは， ユーザーが 作つ 


た短編シナリオがぎつしりのシナリオ集だ。 
プレイにはブルトン • レイ本体が必要。 


X 68000 用 
5"2 HD 版3枚組 

8,800円(税別） 3名 


ヘルツ °〇3(3371)3012 


ダイナマイト 

アユーク 



アンス•コンサルタンツ 0092(522)6347 
アイレム 006(535)4880 
アートデインク 00472(79)9392 


1991年カレンダー 



A •アンス•コンサルタンツカレンター 

B . アイレムカレンダー 各 5 名 

C •アートデインクカレンダー 


ちよっと遅くなっちやったけどメーカー 各社のカレンダーをプ 
レゼント。希望メーカーを明記 （4- A ， 4-日というように）し 
てくださいね。 


1月号プレゼント当選者 


DA ドラスレカードケース（福岡県）古川智雄ほか9名 B イース HI カード 
ケース（東京都）中川邦康ほか9名 C リリアカードケース（石川県）北本 
信幸ほか9名 D リリアスタンプ（神奈川県）菅井直仁ほか9名 E リリア 
バッジ（熊本県）亀川義徳ほか4名 F リリアキーホルダー（神奈川県）高 
山稔ほか4名 G 卓上カレンダー（大阪府）原田憤ほか29名 H ファルコム 
バッジ（宮城県）木島博幸ほか4名丨ファルコムキーホルダー（広岛県） 
本谷正樹ほか4名 JJDK バッジ（富山県）曽我部恭昌ほか4名 KJDK キ 
ーホルダー（東京都）丸井和男 0 A 3 D 倶楽部リビング（京都府）奥井英太 
郎 B 3 D 倶楽部ダイニング（千葉県）永野俊治 C ねじ式（広島県）安石清 
太郎 BA ビデオ（愛知県）平野敬一朗ほか4名 B アクシス CD (神奈川県） 
倉田敏広ほか2名 C システムソフト CD (福岡県）猿渡哲治ほか2名 D グ 
ラナダ CD (兵庫県）土方嘉徳ほか2名 E ラグーン CD (滋賀県）西澤誠悟ほ 
か2名 QA ビデオ（山口県）横田紀明ほか9名 B シムアースポスター（三 
重県）羽田直樹ほか9名 C ポピユラスポスター（東京都）森下竜也ほか9 
名 0 AT シャツ（兵庫県）宮川良紀ほか3名 B ステッカー（大阪府）中 
満一徳ほか29名 C シャープ&ポールペン（高知県）刈谷新一ほか5名0 
A ブルゾン（兵庫県）篠原勝人 B ジヱミニウイング（神奈川県）石塚贤 
C アトミック • ロボキッド（山形県）仁藤浩明 HAX-BASIC 入門（埼玉県） 
加藤勲ほか4名 B 3 D グラフィックス入門（神奈川県）市川功ほか4名 C 
操作ガイド（静岡県）天野純一ほか4名 0 AGUNSHIP (千葉県）木口哲也 
ほか I 名 B プラモデル（埼玉県）荒川亮介ほか丨名0幻獣鬼（栃木県） 
弘山和広ほか丨名 E 栄冠は君に（島根県）玉木裕治ほか2名 ffl ぴくせる 
君（東京都）丸山義幸ほか2名 I 0 LUCY-SHOT (栃木県）小林一弘ほか2名 
EDISS-P (北海道）沢村英基ほか丨名 E 光栄トランプ（鹿児島県）長田 
智和ほか9名 E フロッピーケース（愛媛県）高橋健司ほか9名（敬称略） 
以上の方々が当選されました。おめでとうございます。商品は煩次発送い 
たしますが，入荷状況などにより遅れる場合もあります。また，公正取引委 
員会の告示により， この プレゼントに当選された方は， この 号の他の懸赏に 
は当選できない場合がありますのでご了承ください。 
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♦X-OVER NIGHT (ク□スオーバーナイト） 

[第10話] 

ニュース欠乏症候群 

TAKAHARA HIDEKI 高原秀己 


ひさびさにどのチヤンネルにテレビを合 
わせても，同じ番組が放映されている状態 
になった。いうまでもなく，1月17日の湾 
岸戦争開戦後のことだ。 

誰に聞いても，みんなテレビにかじりつ 
いている。事態が刻々と変化するのだから, 
一刻も早く情報を知らないと，取り残され 
たような気分になってしまう。しかも，こ 
うした視聴者の気分を知りぬいているかの 
ように，報道される内容も目まぐるしく変 
わる。 

イラク軍が多国籍軍の攻搫を受けるがま 
まの膠着状態が統いたかと思えば，突然， 
地中海沿いのイスラエルにミサイル攻弊が 
なされる。しばらく静かだと思えば捕虜を 
使った「人間の楣 j 作戦，フセイン大統領 
の地下アジトがあるという情報，挙句の果 
てには石油施設の破壊によるペルシャ湾へ 
の原油の大量放出。 

しかも当初は3日間で終わると予想され 
ていた交戦期間も1週間になり，1力月に 
なり，ついには半年以上という説が信憑性 
のある状態にまで至っている。 

一方では，報道機関の側も，なかなかの 
パフオーマンスを見せてくれる。 NHK が 

23時間半の連続中継をやって初めて大相撲 
を教育チャンネルに回したとか，民放力 ? 提 
携先の米国のテレビ局から受けた映像を競 
って紹介したとか。 

もっとも日本の報道陣は，各社結託して 
開戦と同時にエジプトやサウジアラビアな 
ど安全な国に撤退。テレビ局は米国の提携 
局の映像をもらい，新聞社は米軍や近隣諸 
国から得る情報がやっと。今回に限ったこ 
とではないが，戦場取材では勝負にならな 
い脆弱さを露呈している。それでもここま 
で見せて読ませてくれるのだから，なかな 
かの加工能力といえよう.か。 


それに比べて名うての戦場レポーターを 
バグダッドに送りこんでいる CNN は圧巻 
だ。圧倒的に強さを見せつけている。戦況 
を刻々と紹介し，果てはフセイン大統領と 
の戦時下直擊インタビューまで流してくる 
ォマヶつきとあっては，恐れいる。 

今回のニュース映像を日本の視聴者はテ 
レビゲームや戦争映画のような感覚で見て 
いるとの指摘がある。実際，戦岡機の一斉 
爆撃は，赤外線モニタを見ながら.目標物を 
捕捉してボタンを押してという燦撃ぶりだ 
し，「アニメの中でのお話 j といわれてきた 
ミサイルによるミサイル迎撃までパトリオ 
ットが実演してくれるのだから，アニメも 
真っ青だ。それでいてリアリティはアニメ 
の比ではないから，戦争映画気分になって 
もしかたのないところだろう。この戦争が 
終わったら，アニメの作り方はだいぶ変わ 
るこ！；は間違いない。 

◊ 

日本いじめがすっかり趣味になった米国， 
今回も徹底攻撃をしてくれてい夕。実際の 
物理的な戦闘よりも，論理的な日本攻撃の 
ほうがよほど成果をあげそうなこのごろで 
ある。しかしながら，日本政府の対応には, 
海外から非難されてもしかたのないものを 
感じる。 

自衛隊の派遣は論外，軍資金の提供は完 
全に米国から正当な理由なぐ法外にゆすり 
取られたようなものだから議論するまでも 
ない力％石油流出による海洋汚染への対応 
の惡さだけは，情けないの一語につきる。 
この事故を見たときは，ハイテク立国日 
本が今回の戦争で平和貢献するのにこれ以 
上の条件はないというほどピッタリの出番 
が，いよいよやってきたと思った。 

クウェート沖の石油流出量は，700万バレ 
ルを突破。重量にして百数十万トン以上。 


過去最大の石油汚染が英国での7〜8万卜 
ンだったというから，いかに凄まじいかが 
わかる。もはや汚染海域は50キ n 四方を超 
えたというから，待ったなし。 

処理作業は困難を極める。もちろん高い 
技術と経費が必要。日本の出番以外，何も 
のでもないように思ったのだが，協力の意 
思表示をするまでに1週間もかかり，さら 
に「戦場には危なくて要員は派遣できな 
い」，「かつてない事故なので，作業予定が 
立たない j だの「日本の航空機を危険には 
さらせないので，オイルフェンスを運べな 
い」だのと，とにかく腰が重い。関係省庁 
間での綱引きばかりが表に出るありさまな 
のだから，どうしようもない。 

そうこうしているうちに，諸外国が次々 
と協力を名乗りでてしまった。 

「日本，湾岸の掃除に齋關」。こんな報道 
が海外でなされるだけで，国際論調はまっ 
たく変わって〈る。そもそも掃除をする人 
にたいして悪くいう人は誰もいないのだか 
ら。世界に平和大国日本ありというアビー 
ルができる絶好の機会を失ったことだけは 
確かだ。外国からいわれなければ，何もで 
きない国なのだろうか……。 

◊ 

1月下旬に，休赉のため東北某所にスキ 
一に出かけた。スキー場はまったく戦争と 
は縁のない人たちでいっぱいで，ゴンドラ 
乗り場にはライフルならぬ板とストックを 
立てて持った人の長蛇の列。 

「戦争で命をすり減らしている人が現実 
に同じ時間を生きているというのに。なん 
てのんびりした人たちなんだ ！ j 

こう憤りを感じていたぼく力' 同様にゴ 
ンドラを待っていたことは，いうまでもな 
い。神の国ニッポンは限りなく桃源郷に近 
い国なのだろう。 
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第 4 B 回知能機械概論 —— お茶目な計算機たち—— 


L \まこそエコロジカルな八イパー進化論を！ 


/ 3000年の集大成 / 

いまこの瞬間，悲惨な戦場で盛大に披露 
されているものは，これまでの科学技術の 
集大成だといえます。絶望的といいますか, 
とにかくまったく言葉が出ません。米軍の 
指揮官が，爆撃成功のビデオを自慢げに見 
せている場面をテレビが伝えています 〇コ 
ックピットのスクリーンに映るレーダー画 
像はまるでビデオ ゲー ムそのものであり， 
うすら恐ろしくなります。 

ビデオゲームに おいては，2次元のカラ 
ーデイスプレイ上にいかに現実に近いイメ 
ージを構築できるか，に大きなポイントが 
あります。一方，実戦でパイロットの体験 
している ことは， おそらく ビデオゲームの 
ような画面を見ながら，標的を中央付近に 
捉え，発射ボタンを押す，ということでし 
よう0これは現実を ビデオゲームの ような 
感覚で行っているのであり， テレビゲーム 
とはちようど逆のことになります。 

どちらも，外部の情報を得るための入力 
器である感覚をごまかしていることには間 
違いなく，その意味での危険性を常に覚悟 
する必要があります 0 シミュレーションな 
のに体験した気になってしまうという「仮 
想現実」ならば，まだ悪用はされにくいで 
しよう。しかし，現実のことなのに，まる 
で ゲームでもやって いるように空爆を 行っ 
てしまうというのは . 。 

「クリスマスツリーのようだった」など 
という，爆撃から戻ってきた米兵のインタ 
ビューを聞くと，本当に行ってきたのかと 
疑いたくもなります。血生臭い戦場に。 

/オールマイティな「エコロジー」/ 

平和ということばが色褪せてきて，一時 
ほどの説得力を持たなくなってきたという 
ことは，たしかにあるかもしれません。で 
も，安直にそのことばを使えない雰囲気に 
なってきたこと（平和ぼけなどといわれる 
そうです）は残念だ！:いう気がします。 

一方，世界的にみてもかなりオールマイ 
ティに近〈なってきたことば，十分に説得 
力のあることばがあります。それが，「ェコ 
ロジー（地球環境学)」です。 

ェコロジーということばが対象とする具 
体的な地球規模の問題として，たとえば次 


のような問題があげられます。 

1) 人口増と飢餓 

2) フロンガスによるオゾン層破壊 

3) 酸性雨による環境破壊 

4) 砂漠化 

5) 二酸化炭素増による気温上昇 

6) 化学物質による生物汚染 

どれもが深刻な問題で，しかもそれぞれ 
の問題同士は複雑に絡み合っているようで 
す。このような話題は，ここ数年驚くべき 
ほどの勢いで注目を浴びるようになってき 
ました。身近な話では，大学と会社の共同 
研究を促進するある会合でも，会社のトッ 
プは「環境」というキーワードに関わる研 
究ならば簡単にお金を大学に出すようにな 
ってきた t いう話が出ていました。 

エコロ ジーが ズーム アップされてきたの 
は，環境破壊の影響が次々に出始めてきた 
ということももちろんあります。しかし， 
背景には，米ソの冷戦の終結，ドイツ統一 
をシンボルとする東欧の民主化のうねりが 
あるとも思われます。国と国とが戦ってい 
るどころではないということに指導者たち 
が意識下に気がついてきたのではないでし 
ょう力 1 (甘い見方すぎるかなあ）？ 

正確にいうならば，地球規模の問題に対 
する認識が，争いの無意味さをより明確に 
してきたという部分が多少なりともあるの 
かもしれないということです。 

ブームだからといって，いろいろな問題 
を持ち出して横一列に並べて騒ぐのではな 
く，問題それぞれについてこの先どのぐら 
いのスピードで悪化するかということを予 
測し，緊急度の順番を割り出すことが，特 
に重要なのではないかと思います。 

しかし残念ながら，多くの人が感じてい 
るとおり，このままのペースでやっていた 
ならば，ほんのちょっと先に終末が見えて 
いるといわざるをえない t 思います。 

/ 人間の腦では無理!9 / 

この地球が終末に近づいているという深 
刻な状況は，人間の脳そのものの限界によ 
って引き起こされていると思います。人類 
がまだ原始人であったころには，集落を作 
ってその中だけで（地球を破滅に追い込ま 
ずにという意味で）うまく集団生活を送る 
ことができました0半径数百メートル，あ 


るいは数キロメートル以内のことだけを考 
えればよかったのですから。 

しかし，今日のように53億にもおよぶそ 
れぞれてんでばらばらの人間が，急激に底 
をつきつつある資源や，変質しつつある環 
境の中でどううまくやるかなどというきわ 
めて困難な問題を解決するのは，そもそも 
人間の脳には無理なのではないでしよう 
か？ エコロ ジーということの重要性に 

(いまごろ）気づきつつあるとはいえ，あ 
いかわらず武器を作っては戦争や紛争を繰 
り返すという，ていたらくぶりです。 

類人猿から類猿人に進化したころから見 
ると，人類はその後のきわめて長い間たい 
した進化が起こっていない，という見方も 
できます。進化というものは氷河期の到来 
などの存亡の危機のときにこそ起こりやす 
いの だという説もあるようです。でも，「エ 
コロ ジー」ブームの なかで叫ばれているよ 
うな危機の到来により急激な進化が起こっ， 
て，乗り越えるなどという脳天気な話にす 
がる気はさらさらありません。 

ここまでの話だと，もうお先真っ暗で終 
末が来るのをただ侍つだけしかないという 
ふうにいっていると即断されるかもしれま 
せんが，そういうことではありません。い 
いたいことは，ただ人間の脳に頼って種々 
の困難を解決しようというのは無理ではな 
いか，タイムリミットはすぐそこなのだか 
らということだけなのです。 

[_ 人類の進化しだ知能体 1 

ハイ パー進化論の核心についてそろそろ 
話すときがきました。ひと言でいうと実に 
あっさりしていて，「進化の次の段階として 
の知能体（人工知能）を作ることがどうし 
ても必要である」ということです。近いこ 
とは昔この連載で少し触れたことがありま 
す。単に先進的な知能体を作るというので 
はなく，「進化の次の段階の」というのが重 
要です。この表現は人間と知能体との関係 
を如実に語っているのです。 

人間は現在計算機を使う立場にいるわけ 
ですが，計算機が発展して知能体となった 
ときにも，その立場にいることははっきり 
いってよくない，という（意外に大胆な） 
主張をしたいのです。 

実際のところ，世の中で行われている（狭 
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Arita Takaya 有田隆也 


い意味での）情報処理の総量のかなりの割 
合は我々の頭脳ではなく，計算機が行って 
いるといえます。たまたま，ある意味では 
我々のほうを動かしている言 t 算機の姿が浮 
かび上がることもあります。アメリカの株 
の大暴落は実は計算機の仕業だったとか， 
中枢部を過激派にやられると都市機能が麻 
痺するなど。 

しかし，こういう概念的な意味での関係 
を主張しているのではありません。知能体 
との間の距離を積極的に広げ，自立させる 
べきで，しかも（階層構造に位置づけるな 
らば）我々の一段上の位置を占めさせるべ 
きだということをいっているのです。こう 
いうと，すぐに計算機の支配する暗い世界 
を連想しがちですが，そんな単純な構図で 
はありません。扱う問題で最上層に属する 
ものは知能体が担当するということなので 
す。いうまでもないことかもしれませんが， 
人間が滅びて知能体の世の中になるという 
わけでもありません。たとえは悪いですが， 
アメーバだって昔と同じようにこの世にず 
っと存在して いる ことですし。 

L 知能体を自立させる必要性/ 

知能体を現在のょうな道具のような存在 
から自立（独立）させる必要性はどこにあ 
るのでしょうか？それは人間と知能体が 
協力して問題を解決するほうが，単独に知 
能体が解決するよりもマイナス面が大きい 
と思われるからです。その最大の理由は権 
力との絡みです。いまのまま計算機を知的 
にしていったとき，危険であると感じるの 
は人工知能を操る人に権力が集中しすぎて 
しまうということです。知能体との関係を 
きっちり考えないと，知能体はエコロジカ 
ルな意味における救世主どころか，化け物 
みたいな武器に成り果てるでしょう。 

我々の上の階層に知能体がいる世界を， 
知能体に支配されているなどといった狭く 
暗い図式から逃れたところに，イメージす 
るのはたしかに難しいものがあります。た 
だひとついえるのは，そのような社会では, 
人間が最優先という考えは残念ながら捨て 
な〈てはならないということです（知能体 
も含む)。生態系全体の調和が結局は地球規 
模全体にとっては必要であることぐらい， 
知能体はすぐに学習するでしょうから。 


/本当に知能体を作れるのか9/ 

このへんで基本的かつ重要な疑問が生じ 
てきます。「そもそも，地球上の生態系全体 
の調和を考えられるような知能体をはたし 
て本当に人間が作ることができるのか？」 
という疑問です。これに対する完璧な答え 
はそのような知能体を作って実物を見せる 
ことにつきますが，当然いまの！：ころは不 
可能です。ただし，人が漠然!:思っている 
よりはずっと容易であろう！:思うのは，次 
のようなことによります。 

まず強く思うのは，人間の脳だけが特別 
視されすぎてはいないかということです。， 
人間の脳は複雑な処理をはたしてやってい 
るのか。あるいは，類人猿が類猿人になっ 
たときに急に不連続的にすばらしい脳が生 
じたのか，といい換えてもいいでしよう。 
このような主張は人工知能力 5 '最初に登場し 
たころからいわれつづけてきていることだ 
ろうと思います。しかし，いまなお説得力 
は失っていないと思います。 

一方，人工知能により人間の心というも 
のにかなり接近できるのでは，と思わせる 
1冊の本があります。 ミンスキー （人工知 
能のパイオニア）が書いた大著「心の社会 j 
です。読みかけですが，心の フレーム ワー 
クが実にリアルに伝わってきます。 

第2の理由は，人間の脳の行う処理を知 
能体がすべて行う必要はまったくないとい 
うことです。人間の脳など案外単純なもの 
ではないかと書きましたが，そうはいって 
も「赤い夕日を見て感動する•ような知能体 j 
を作るのはたしかに難しいことであると思 
われます。また，人間が何千年もかけて作 
ってきた文化というものを知能体が一朝一 
夕で作れるはずはもちろんありません。 

でも，ここで注意しなければならないの 
は，地球規模の種々の問題を解決し生態系 
の調和を保つことが，知能体の第一義的な 
存在理由であり（にするのです），文化がそ 
のために必要かそうでないかが問題なので 
す。文化のある一定の部分は必要なものか 
もしれないと思いますが，それ以外の部分 
は知能体には無意味ではないかと思います。 
文化というものは，逆説的にいうと，人間 
の不完全さゆえの産物なのでしょう。そう 
いう意味で，存在目的のはっきりしている 


知能体を構成するのは案外簡単であろうと 
いうのです。誤解を招くかもしれませんの 
で付け加えますと，人類にとっての文化や 
芸術の意味を軽視しているわけではまった 
くありません，それは別の問題です。 

第3の理由はきわめてプライべートな理 
由です。人工知能を専門にしているわけで 
はありませんが，僕が計算機科学に関わる 
研究者であるということです。だからこそ, 
そのような知能体の実現性に関してはきわ 
めて楽観主義なのです。 

このような理由で，知能体はできるであ 
ろうと思っているのですが，もちろん人間 
が作り出すのですから限界というものは当 
然あります。人間の手を離れ自由に成長,進 
化する人工知能とはいえ，その存在を知覚 
さえできないほど人間からかけ離れた知性 
にはならないだろう t いうことです（かけ 
離れた知性，それは， レムの 小説 「ソ ラリ 
ス」 に描かれているような想像を絶した知 
性です）。そして，まった〈想像を絶する存 
在ではないからこそ，進化の上で一応人類 
類からの分岐という形に収まるのです。 

L 人類最大の功績 / 

知能体を作り上げ人類の進化した生命体 
として切り離すことが，どうしてもエコロ 
ジカルな視点に立ったときには必要である， 
ということを大急ぎで主張してきました。 
もっと具体的な データ も出さなければなら 
ないのですが，誌面の都合や僕自身の準備 
不足もあって，筋道だけを示しました。知 
能体は案外単純に作ることができるのでは 
ないかということも同時に述べました。人 
エ知能の存在理由は明確なのですから，そ 
れをうまく本能として t 直えつけることがひ 
とつのボイントでしよう。 

やはり，いちばん難しいのは，権力を持 
つ特定の人が支配しがちな知能体を人類自 
身がどのように独立した存在として切り離 
すかということだと思います。それができ 
たのならば，地球生命の系統における人間 
に関して特筆されることは，高いビルを立 
てたり，ロケットを打ち上げたり，遺伝子 
を操作したことではなく，進化において人 
類の次に位置する生命体を，突然変異など 
によらずに自分の意志で作り出したことに 
つきるように思われてなりません。 
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猫とコンビ:!ータ 

胄響コ■ケ緣/ VJ ケ 


T aKazawa Kyoko 

高沢恭子 


そうかあ，「銀河鉄道999」のメーテルだ 
……彼女から10歩ほど離れたとき思い出し 
た。 

「これはあなたの作品ですか？」という 
私の問いに，「いいえ，その作者はここには 
来ておりません」と，ひとりごとのように 
答えた人は，黒い帽子に黒いドレス。誰だ 
ったかなと考えていたら，松本零士のアニ 
メに登場した機械王国の皇帝の娘メーテル 
が浮かんできた。 

「コミケット」の広い広い会場には，何 
万という人の群れの中に， アニメ や メルへ 
ンの人物に扮した人がたくさんいる。 

さっきも，純白のサロンエプロンに茶色 
のウサギのぬいぐるみを抱いた「アリス」 
とすれちがったし，すぐ近くでも「ドラゴ 
ンボール」の「フリーザ」が，恐竜のよう 
なシッポをひきずってノッシノッシと歩い 
ている。どれも舞台衣装なみの本格的な扮 
装で，楽しませてくれる。 

ク 1 J スフス • コミケ 

「コミケット」の若いエネルギーのすご 
さについては，ずいぶん前から聞かされて 
いた力 5 ',昨年のクリスマス•イブの前日， 
幕張メッセの広大な会場でじっさいにこの 
祭典を見て，その熱気を体験した。 

「コミケット」はコミックマーケットの 
愛称らしい。年に2回，マンガ，アニメ愛 
好者のサークルが大集合して，自作の本や 
同人誌の展示即売をするのだが，その内容 
や活動はたくさんの傾向に分かれている。 

いちばんの特徴は出品サークルの数が巨 
大なことで，これがこのイベントのパワー 
の象徴でもある。今回も2日間の開催でサ 
ークル数は1万3千，入場者は前回なみと 
しても23万人だという。 

私と夫が幕張メッセの会場に到着した午 
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後1時半ころも，この日何度目かの満員札 
止めになっていた。並んで侍つのは若い男 
女ばかり。やっとドアが開かれて，展示場 
へ降りるタラップに立ったとき，一望した 
人の海に目をみはった。背後の若者が叫ん 
だ。 

「これ，ぜんぶ人かあ!? j 。 

このアリのように見えるたくさんの人た 
ちの約半分が コミッ クの作者で，あとの 半 
分は来客である。来客たちもマニアや仲間 
が多いのかもしれない。競争率がはげしい 
という， コミケット 会場の スペース 獲得の 
抽選からもれた人たちもいるだろう。そう 
いう人たちもみんなで楽しむのが，このイ 
ベントのようだ。 

作者の8割は20代の女性で，それぞれ自 
分たちの サークルの 作品の前に腰掛けて， 
アピールしたり，売り子をつとめたりして 
いる。 長机を延々とつないだ展示台の間の 
通路を，私たちは右に左に作品を見て歩く。 
机半分とイス2脚が，1 サークルの ス ペー 
スだそうだ。 

行けども行けどもコミックが続く。カタ 
ログの始めにある「スペース配置図 j を見 
ても，まるで3ミ！；方眼紙のマス目に数字 
を書き込んだみたいだ。1万3千のサーク 
ルが2日に分けられて，この座席表の中に 
わりふられている。私たちは列ご t につけ 
られた50音と数字の組み合わせで，現在地 
やめざすところがわかるのだ。 

作品のジャンルは多彩で，創作ものの少 
年，少女， SF マンガ。既製の アニメの パロ 
ディ版，テレビ時代劇の必殺シリーズを別 
仕立てのストーリーで劇画化したもの。イ 
ラストレーシヨンを入れた創作読物，便せ 
ん，カード。あるいは文章だけのもの。 

ぉもしろい特色としては，人気アニメの 
主人公を崇拝して，そのキャラクターを中 


皆さんご存じのコミックマーケットが昨年 
の年末，幕張メッセで行われました。コミ 
ケは初体験だったキヨウヨさんも、その規 
摸とパワーにびつく D 。 今回はそんなコ S 
ケのよ5すをレポートしてくれました。 


心に表現活動をする一派もあり，「キャプテ 
ン翼」「星矢」など，独立したジャンルにな 
つている。 

またある 一角では，コミケットのスター 
ら しき作者のイラストをもとめる人たちで, 
場外まで連なる行列ができていた。 

ゲレンデのよ *5 に 

コミケットに並んで いる 絵はみんなよく 
似ている。描かれている人物は，髮も瞳も 
体つきも，教則本から習得したようにそっ 
くりだ。'何千!：いう人たちが，同じように 
見える絵をゴマ粒のように並べている。こ 
れは始めのうちはふしぎに思えた。オリジ 
ナリティや個性については，どう考えてい 
るのだろう。さらに，人気アニメのキャラ 
クターを，そのまま自分の世界に引き込ん 
で再生させる喜びも，たやすくわかること 
ではなかった。 

ところが，こうした作品を1つひとつ手 
にとって，真新しい印刷物をいくつも見て 
い〈うちに，何かがすこしずつ理解できる 
ような気がしてきた。 

ここに集まっている絵は，現代のコミッ 
クの世界の共通のコトバなのだ。よく似て 
いるけれどじつはみんなちがう発言をして 
いるのだろう。たくさんの数が集まるほど 
小さなちがいは重要で，個性やオリ ジナ、) 
ティもその中にちゃん t 主張しているらし 

い。 

なによりも描くのが好きで，描くことで 
心が満ち足りる人たち。イベントに合わせ 
て削作したものが，印刷屋さんを経て本に 
なることも大きな喜びだろう。それを発表 
する場には万の数の仲間が集まってくるの 
だから，意欲も倍増だ。これは スポーツの 
ようなものだ。似通った ファッション をき 
そって大集合するという点では，スキー場 









の現象と変わらないのかもしれない。そう 
いえば熱気で病人も出るコミケットには， 
救護所も用意されている。 

コミケットの歴史はもう15年になるそう 
だ。パソコンが芽生えてからの歳月と重な 
るのは興味深い。年々規模がふくらみ，幕 
張メッセでなければ収容できないほどにな 
った力 5 '，本来の目的は「アマチュアによる 
アマチュアのためのイベント」で，その精 
神はずっと受けつがれているという。それ 
までのマンガ界やプロの世界とはちがった， 
何かに制約されない自由な創作と発表の場 
をもとめつづけた日々は，カタログにある 
「コミケット15年史」からもうかがえる。 

信念を持った指導者グループの力で，現 
在のコミケットは，'より自由な創造の発表 
の場として歩みつづけている。ほんとうの 
自由のために，たくさんの規則もつくられ 
ていった。扮装をしてねり歩く 「コスチュ 
ームプレイ」など力' 自己表現の延長とし 
て許されている一方で，ぉ互いの迷惑にな 
るような騒音や私語，パフォーマンスは禁 
じられている。また，活動を維持していく 
ために守らなければならい義務もたくさん 
あって，これを怠るとボイコットされてし 
まう0開催期間中のボランティアの力も大 

きい。 

会場を歩いていて感じるのは節度のある 
若さと，一種の静寂さだ。町中で見るよう 
な無作法はまったくない。 

居並ぶ作者たちは，サンドイッチやスナ 
ック菓子をたべる人，編み物をする人，語 
り合う人，スケッチブックに絵を描きつづ 
ける人，いろいろだ。作品をほとんど売り 
つくしたサークルもあるし，売れ行きが悪 
くアピールに力を入れるサークルもある。 

「売れ残ったものはどうなるのですか？」 
とたずねたら，「つぎのイベントに出品しま 
す」と答えた。コミケットだけでなく，こ 
うしたイベントは每日のように日本じゅう 
のどこかで開かれているというのを聞いて， 
また驚いてしまった。 

バソケット 

現代のコミックの世界をたどると，その 
1つはどうしても CG のジャンルに流れ入 
る。コミケットの会場にも CG を手がけるサ 
ークルがたくさん顔を見せていた。ここば 
かりは男性主流だ。 


CG 集というのをいくつかの CRT でデモ 
して見せていたが，試写をしない作品の中 
には「男性向け」のものがたくさんあるら 
しい。それに， CG のフロッピーのそばに 
は，じつはゲームソフトのオリジナルや既 
製のものの変造版も並んでいて，まだここ 
まではコミケット条約の規制が及んでいな 
いのかなという感じもある。 

ただし平均1，000円くらいの各ソフトの 
売れ行きは良好で，展示台の上は「売り切 
れ」の走り書きをしたカードだけというサ 
ークルも多かった。 

アマチュアのパソコンソフト展示即売会 
といえば，「パソケット」だ。新しい年の1 
月15日，浜松町の都立産業貿易センターへ 
出かけてみた。同じビルで，これもマンガ 
同人誌の展示即売会「わっしょい」力す開催 
中だった。4階は女の子中心の「わっしょ 
い」，3階は男の子いっぱいの「パソケッ 
卜」，い力 1 にも成人の日にふさわしい若さの 
イベントだ。 

「わっしょい」の会場は200 くらいのサー 
クルだが， ふんいきはコミケットそのまま， 
ぉ行儀がよい。 

「パソケット」の会場に行くと，なぜか 
今回は「コロケット」の名前になっている 
ので，「どうしてコロケットなんです力」と 
聞いてみたら，「ヮタシころびましたコロケ 
ットという意味らしいです」と答えてくれ 
た。「ちょっとフマジメなんだ」というシャ 
レかしらと考えていたら，「ツバサからセイ 
ヤにころんだというのが，始まりみたいで 
すよ」と，同じ人がまた教えてくれた 。 CG 
が好きなサークルはアニメの主人公に傾倒 
することも多いので，アイドルの乗り換え 
もはやるのかもしれない。 

参加サークルは150 くらいだろう力 1 。こち 
らは上の階の「わっしょい」にくらべると， 
ぉ行儀がよいというのではない。そのかわ 
り，売り手も買う側も活気にあふれて，ど 
の人もまったくうれしそうだ。 

売られているのは，機種別のオリジナル 
ゲームソフト，人気ゲームソフトの変造版， 
「男性向け」が8割を占めると思われる CG 
の数々。なぜかあるコーナーでは，新しく 
発足させるらしい活動のためのミーティン 
グをやっていたり，けっこう大声で立ち話 
をする一団もある。 

音のいらないコミックとはちがって，ハ。 



ソコンソフトは音楽や効果音がついてまわ 
る。音を最小限におさえても，絵が生きて 
動いている。会場内が沈黙できないのはパ 
ソコンのパワーだろう。 

高校生のような若いサークルから， PC - 
9801 のゲームをひとつ買ったあと， 卜 オル 
のおみやげに X 68000 用のシューテイング 
ゲームを買おうとしたら，人気があって売 
り切れなのだという。あきらめるつもりで 
いたら「いま向こうでつくってますから」 
なんてひきとめる。そしてほんとに，でき 
たてのデイスタが運ばれてきた。 

「ターゲット」というこのソフトを家に 
持ち帰ってマシンにかけてみたら，どうし 
ても立ち上げることができない。ロードの 
とちゅう「アドレスエラーが発生しました」 
とメッセージが出てストップする。 

「やっぱり裏のほうで急造していたよう 
なものはダメかな」と夫も言い，パソヶッ 
卜とはその程度のものかなと私も思った。 

そのとき，何回かアタックをつづけてい 
たトオルが'，「お父さん，コツがわかった 
よ，ちょっとめんどうだけどね」とニコリ 
とした。 

まずデイスタを抜いた状態で， Human 68 
k を立ち上げる。そこで「ターゲット j のデ 
イスクを入れる。 B > で TARGET を入力。 
リターンすると画面があらわれるが，これ 
はかならずバグ画面なので，リセットをす 
る0これでやっとゲームが開始できる。と 
ちゅうで何回も長い暗闇の画面になるが， 
へコたれずに待つこと。 

ゲームをやりたい一心とはいえ，よくも 
発見したものだ。 
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X 68000 キーボードチューンアップレポート 

弘法も筆を選ぶ 


Izumi Daisuke 


泉 


大介 


X 68000 のキーポードをよりクオリティの高 
いものに改良する チューン アップ サービスが 
あると聞いて早速試してみることにしました。 
キーボードの原理を交えて，改良された点な 
どを具体的にレポートしてみましよう。 


洋の東西を問わず，文豪と呼ばれる人た 
ちは愛用の万年筆を使っていたと聞きます。 
ものを書くときに，その一番のインタフエ 
イスであるペンが気になっては，決してい 
いものは書けないのでしよう。それはパソ 
コンとて同じです。 

パソコンの 場合は キーボー ドが ペンに 相 
当するといえます。頻繁に使う コントロー 
ルキーが CAPS キーの 向こうに押しやられ， 

やを入力するのに左手が思いっきりス 
トレッチしてしまうようでは，決して使い 
やすいとはいえません。某編集部には，た 
I えデスクトップの PC -9801 が空いていて 
もあえて 98 NOTE で原稿を書くライターが 
いるくらいです。 

この 点に関して X 68000 のキー ボードは 
秀逸です 。 A の 隣に デンと 構えた コントロ 
ールキーは， ストレッチ キーボードに馴染 
んできた人をも受け入れる度量の広さを持 
っています。さらに スペースキーの 下に並 
んだ XF ファンクションキー 群！いった 
んこの XF ファンクションキーを使った日 
本 語 入力に染まってしまったら， キー ボー 
ドの上にある ファンクションキーを 使う 
FEP は犯罪以外のなにものでもないこと 
が実感できます。 

しかし，残念ながらこの秀逸なキーボー 
ドにも弱点があります。それはキーボード 
故の構造に起因するもので，たとえば 「ISO 

(国際標準化機構 ) j t 入力しようとして， 
素早くキーを押すと 「 ISAO 」 となってしま 
うのです。ァダプタを略した変数名 「adptj 
を入力すると 「 adipt 」 となってしまいま 
す。3 つの キーがタイミングよく同時に押 
される t このような事態が発生します。な 
図1 キーホードの模式図 


ぜこのようなことが起きるのか。キーボー 
ドの仕組から探ってみましよう。 

■ キ—ボ _ 造を探る 

パソコンはなぜ キーが 押された こ とがわ 
かるのでしようか。そう，キーの1つひ t 
つがスイッチになっているからです。だか 
らといって，パソコンが100個以上もあるキ 
一を1つひとつ押されたかな，どうかな， 
t 調べているわけではありません。それで 
は調べるのに時間がかかりすぎ，キー入力 
が非常に重くなってしまうからです。 

図 1-1 をご覧ください。これはキーボード 
の内部を模式的に表したものです。各々の 
Row からは横向きに， Col からは縱向きに 
ラインが出ていて，その交点に A ~ D のキ 
一が配置してあります。この状態では縦の 
ラインと横のラインは立体交差しておりつ 
ながっていません。ここで A のキーを押す 
とスイッチが入り， 2) のように縦横のライ 
ンがつながります。 

このことを使ってコンピュータはキー入 
力を調べています。 Row . l , Row .2 L 顺に電 
流を流していくと，なにもキーが押されて 
いない場合には Col . l , Col .2 には電流は流 
れてきません。ところが A のキーが押され 
ている！:， Row.l に電流を流したときに 
Col . l に電流が流れ，キー入力のあったこと 
がわかるのです。どのキーが押されたかは, 
電流を流した Row と電流が流れてきた Col 
から判断できます。 Row . l - Col .2 なら B の 
キーですし， Row .2- CoL 2 なら D のキーで 
す。4個のキーを1つひとつ調べるのと異 
なり，これなら半分の2回で4つのキーの 
入力判定ができます。実際には1つの Row 
図2イサオ現象 


に8個のキーを配置し，16回電流を流すだ 
けですベての キーの 入力判断ができるよう 
になっています。 

•楽あれば苦あ0 

図1のようなキー配列のことをキーボー 
ドマトリクスといいます。これによって随 
分省力化できたわけですが，世の中そんな 
においしい話ばかりではありません。同時 
に ISAO 現象も生み出してしまうのです。 

図 2-1 を見てください。これは ABC の3 
つのキーを同時に押したときの状態です。 
Row . l に電流を流したときには Col . l , Col . 
2の両方に電流が流れます。まあ，これは 
Col の小さいほうから順に押されたことに 
して処理すれぱいいでしよう。問題は Row . 
2に電 if を流したときです。 C のキーが押さ 
れていますから Col . l に電流が流れる。これ 
は当然です。さらに， Col . l に流れた電流は 
A のキーが押されている （ A で Rol ライン 
t Col ラインがつながっている）ことによ 
って Row . l にも流れ込み，さらに B のキー 
が押されているこ t によって Col .2 にも流 
れてしまうのです。つまり 2) のような経路 
が内部でできあがってしまうわけです。 
Row .2 に電流を流した t きに Col .2 に電流 
が流れるため， D のキーが押されたのだと 
コンピュータは判断してしまいます。押し 
てもいない D のキーが入力されてしまう。 

これが ISAO の原因です。 

■ キーボ ー ドのチユーンアップ 

最近 Oh ! X 誌上の広告に「このキーボー 
ドはひと味違う！あなたの X 68000 のキ 
ーボードをチューンアップします j という 
広告が出ています。この広告を出している 


1) キーを押していない場合 2) A のキーを押した場合 


Col . I Col . 2 
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Row . 2 




Row . I 


Row . 2 


Col.l Col .2 



1) ABC のキーを押した場合 
Col . I Col .2 



2) 内部でできあがってしまう新しい経路 
Col.l Col .2 

Row . I 

Row . 2 
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㈱ サイバーでは，前述のような事態が起き 
ないよう， X 68000 のキーボード （ PRO / 
PROII を除く）に細工を施してくれます。 

•ステージ1 

キーボードのチューンアップは2つのス 
テージに分かれています。ステージ1はキ 
ータッチに関するチューンです。 X 68000 の 
キータッチはやや軽め（それでも Xlturbo 
よりは重い）で，キーの重さは押し始めか 
らストロークの最後まで変わりません。こ 
れを少し重めでクリック感のよいものに交 
换するのがステージ1です。 

新しいキーはストロークの最後で指にか 
かっていた力がスッと抜けるような感触を 
もっており，いかにもキーを押したという 
感じが指に返ってきます。これは LED の付 
いたキーなど，構造上変更できないものを 
除いた94個のキーの下についているスイッ 
チをすべて取り替えて実現されています。 

使用感は明らかに従来のものより向上し 
ています。キーのストロークは従来のもの 
と同程度で浅すぎず深すぎず。そして最後 
のクリック感が小気味よく決まり，使って 
いると楽しくなってくるキーボードです。 
実は私個人はこれまでずっと， MZ - 2500の 
キーボードが最高だと思っていたのですが, 
どうも自分の内部で美化してしまっていた 
ようです。改めて比べてみると，ストロー 
クと重さは同じ程度，最後のクリック感の 
分だけチューンされたキーボードのほう力 f 
気分がいい！：いう結論に達しました。 

これといった問題点は感じないのですが, 
キーは もう少し軽くてもいいのではないか 
と思います。これは X 68000 のキーボ _ ドに 
馴染んでしまったせいもあるのだ!:思いま 
す。指が弱体化しているのか，長い文章を 
書いていると少々辛いのです。以前は MZ - 
2500のキーボードで長い文章を書いていた 
のですから慣れの問題だと思うのですが。 
いずれにせよ，この使用感を文章でしかお 
届けできないのは残念です。量販店でデモ 
でもしていただけると，一般ユーザーが直 
接触って確かめることができていいのでは 
ないかと思うのですが。 

•ステージ2 

続く ステージ 2は， ステージ 1の変更を 
加えたあとさらに誤入力防止措置を施すと 
いうものです。図 2- 2のような経路がなぜで 
きてしまうのかというと，本来 Row ライン 
から Col ラインへ流れるはずの電流が ， A 
キーの位置で逆流しているからです。つま 
り， Col ラインから Row ラインへの電流の逆 
流を防げば，誤入力を防ぐことができます。 

電流を1方向にしか流さないものとして 


ダイオードがあります。そう，図3のよう 
な記号で表記されるアレです。三角形の向 
いている方向にしか電流を流さないダイオ 
—ドを図4のように挿入すれば，仮に AB 


でしよう。 

なによりも，気持ちよ〈タイピングを行 
うにはキーボードの信頼性は重要です。誤 
入力はイライラのもとですから，ストレス 


C のキーが一度に押されても A のキーのと 
ころで電流がせき止められ，誤入力が防止 
されるのです。 

この処置はブラインドタイプでガシガシ 
入力する人には願ってもないチューンでし 
よう。かくいう私もそのひとりですが，幸 
いなことに私の指はキーを押し下げる場合 
だけでなくキーを離すほうにも素早さを発 
揮するらしく， 2つはまだしも3つのキー 
を间時に押している t いうことはほとんど 
ないようです。 

それでもたまに，思わぬ場所で思わぬキ 
一が入力されることがあるのは事実です。 
また，多くの人は自分でも気づかないうち 
に誤った入力をしているのではないでしよ 
う力ローマ字で入力を行っている人なら 
「あじ （ AJI )」 と入力したつもりが画面が 
スクロールしてしまったなんてこともある 
図3 ダイオード 


電流は一►方向にしか流れず， 

逆方向の電流はせき止められる 


解消のためのチューンアップという考え方 
もできます。ステージ2の29,800円の投資 
が， X 68000 に対する信頼性と愛着をぐんと 
大きくしてくれることでしょう。欲をいえ 
ば， CAPS キーなどの位置を変更して〈れ 
るようなカスタマイズステージがあればさ 
らに嬉しいのですが。 

最後に X 68000 の キーボー ドマトリック 
ス 図を，図5 に 挙げておきます。これを眺 
めながら3つのキーを押して， X 68000 を混 
乱させるというのも面白いかもしれません。 
ステージ丨：キースイッチの 交換…… 19,800円 
ステージ2 :キースイッチの 交換+誤入力防止 

処理 . 29,800円 

㈱ サイパー Q 045 (962) 1447 


図4 ダイオードで逆流を防止する 


Row . I 

Row . 2 


Col . I Col . 2 



図 5 X 68000 のキーボードマトリックス 
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R — 

I 

1 

E — 

1 

1 

W — 

1 

1 

Q 

1 

1 

— TAB 

1 

Row. 5 — 

K 

I 

—J — 

1 

H 

I 


1 

G —— 

1 

1 

F 

1 

1 

D —— 

1 

1 

S 

1 

1 

— A 

Row. 6 —— 

'l 

—M — 

I 

1 

N 

1 

— 

1 

B — 

I 

1 

V —— 

I 

1 

c — 

1 

1 

X 

1 

1 

— Z 

1 

Row. / — 

XF5 

I 

— XF4 — 

I 

XF3 

— 

1 

SPC - 

1 

XF2 — 

1 

XFI 

I 

1 

1 

1 

1 

I 

Row. 8 — 

0 

t 

— HELP — 

1 

登録 

1 

— 

記号一 

I 

1 

FI0 — 

I 

1 

F9 — 

I 

1 

F8 

1 

1 

— F7 

Row. 9 — 

DEL 

1 

— HOME — 

I 

BS 

I 

— 

¥ — 

I 

1 

I 

1 

I 

1 

8 

1 

—— 9 

1 

Row. 10 — 

R. DWN 

| 

—R. UP — 

CR 

— 

[ — 

1 

@ — 

1 

P — 

1 

0 

1 

一 1 

Row. 11 — 

1 

UNDO 

I 

1 

— —^ — 

1 

t 

1 

— 

1 

<— — 

1 

] — 

1 

1 

1 

し 

Row. 12 一 

(0) 

1 

-(1 ) - 

(4) 

I 

— 

1 

(7) - 
1 

1 

(CLR) — 

1 

1 

1 

/ 

1 

1 

Row. 13 — 

い 

1 

—(2) - 

(5) 

I 

一 

(8) - 

(/) - 

1 

1 

1 

一 1 

Row. 14 一 

(•) 

1 

一 （ 3)- 
1 

(6) 

1 

— 

(9) - 
1 

(*) 

1 

1 

1 

1 

1 

1 

Row. 15—— 

1 

1 

1 

一 ENTER — 

1 

(=) 

— 

1 

(+ ) - 

1 

(-) 

1 

1 

1 


(注）かっこの付いているキーはテンキーです。 
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NEW PRODUCTS 


タツチセンサー内蔵 

VD 巳-1000 

カシオ計算機 



カシオ計算機は，タッチキーを採用した 
対話型データバンクウォッチ「カシオビジ 
ュアルデータバンク VDB -1000」 を2月25 
日に発売する。 

この製品では従来の多機能腕時計の操作 
ボタンをなくしタッチセンサーを採用する 
ことで，指定の表示面に指で触れるだけで 
簡単に操作，入力ができるようになってい 
る。表示面は 64 X 32 ドットで，アルファ 
ベット，カナ文字，数字，そして世界地図 
が表示可能。 

情報管理機能のほうは名前と電話番号の 
ほかに，住所の項目も入力できるテレメモ 
機能が用意されている。住所エリァは最大 
88文字まで入力でき，名前6文字，電話番 
号12桁で住所エリァを使用しない場合，最 
大120件まで記憶できる 3 

また，ワールドタイム機能では世界24力 
所の時刻を各時刻帯の代表的な都市名で世 
界地図とともに表示。地図を左右にスクロ 
ールさせて見たい都市の時刻を探すタイム 
ゾーン連続サーチ機能も搭載されている。 

スケジュール機能はアルファベット，力 
ナ文字，数字のメッセージ8文字と，月日 
時分で最大120件まで記憶でき，セットし 
た日付，時刻になるとメッセージとともに 
電子ブザーが鳴って知らせてくれる。さら 
に，備忘録に使えるメモ機能，ミニ電卓感 
160 Oh ! X 1991.3. 


覚で使える8桁計算機能，ストップウォッ 
チ機能などももちろん備えている。 

価格は24,000円(税別)。 

く問い合わせ先〉 

カシオ計算機 ㈱ 003(3347)4811 

普及価格帯19200 bPS 

MultiModemV 32 S 

アメリカン • テクノロジー • ク VU - プ 



アメリカン•テクノロジー.グループは， 
MultiModem シリーズの新製品として 「M 
ultiModemV 32 Sj を発売した 。 「MultiMo 
demV 32 Sj は通信規格 CCITT V . 32 (9600 
bps ) と MNP クラス5データ圧縮機能によ 
り，19200 bps のスループットを実現してい 
る。 エラー 訂正機能としては CCITT V .42 
を搭載，また，コーリングシーケンスとし 
て CCITT V .25 bis を装備，セキュリティ- 
コールバッ ク機能なども搭載している。 

価格は198,000円（税別)。 

く問い合わせ先〉 

アメリカン•テクノロジー.グループ ㈱ 
003(3503)4516 

画面表示 WLS I を開発 

V 9990 

ァスキー 

アスキーはヤマハ！:共同で，ワープロや 
パソコンなど家庭内の情報機器全般に利用 
できる，日本語表示機能を持った VDPrV 
9990」を開発した。仕様と基本設計をァス 
キー，設計と製造をヤマハが担当してぉり， 
すでにヤマハからサンプル出荷が開始され 
ている。サンプル価格は1個6,000円。 

特徴は以下のとおり， 



• 最大32,768色同時表示 
-高速日本語表示機能 
漢字 ROM 「 M 6226 Yj などを接続でき ， CP 
U の負担を軽減し高速な日本語表示を実現 
• テレビに最適な表示機能 
オーバースキャン機能によりビデオ編集 
機などへの広範な応用が可能 
. 強力なグラフイック機能 
高速描画 （160 ns 高速ピクセル転送機能， 
漢字 ROM パターン転送機能，直線描画機 
能)，全方向スクロール機能 （4 画面ペー 
ジング)，スプライト機能 （16 X 16 ドット， 
125枚/画面，32枚/水平ライン），表示優先 
制御など 

この 「 V 9990 j は両社がいままでに開発 
した VDP の技術，ノウハウをもとに開発 
されたもので，テレビ，ハ。ソコン用モニタ， 
液晶パネルなど主たる表示装置にこの1チ 
ップで対応することができる。 

く問い合わせ先〉 

ヤマハ ㈱ 00539(62)4918 

INFORMATION 


中古パソコンの売買を 
パソコン通信で 

日驗井 

日商岩井は，中古パソコンとその周辺機 
器の売買をパソコン通信で行う「中古パソ 
コン通販ショップ」を NIFTY - Serve に開 
設した。 

このサービスはバソコン通信を活用する 
ことで，より新鮮な情報の提供を実現し， 
中古売買で生ずるさまざまなトラブルをな 
るべく少なくしようというもの。 









メニュー画面 


日商岩 井シ异ッピングセンター . 

] • 、宏内 . 

2：ショッピング方法.決済方法 

3. 中古 PG • 周辺機器コーナー .. 

4. 国内 PG ソフトショップ . . . 

5. USA PC ソフトショップ 

6. オンラインショッピング 

7. NIC ニュース•商品案内 

v ___ : _- 

購入希望者は，同社と富士通の共同出資 
会社であるエヌ•アイ • エフが展開してい 
るネットを利用して，日商岩井ショッ ピン 
グセンターの 「中古 パソコン ショップ」上 
で希望する商品を発注する。同ショップは 
顧客の注文確認の電子メールを受信，指定 
銀行口座への振り込み確認後，商品を発送。 
約1週間で購入希望者の手元に商品が届け 
られる システム となっている（配送地域は 
全国)。 

売る場合は，買いたい情報を見ながら電 
子メ ー ルボックスにその中古機の機種名や 
販売希望価格などの商品情報を入力すれば 
購入業者を斡旋してくれる。 

く問い合わせ先〉 

日商岩井 ㈱ 003(3588)4598 

電子システム手帳向け 

名刺データインプットサービス 

シャープ 

シャープは凸版印刷とのタイアップによ 
る「名刺データインプットサービス」を全 
国を対象に平成3年1月から4月末まで実 
施している。 

このサービスはシャープの 電子 システム 
手帳用の名刺管理カード ( PA -7 C 50/51), 
または RAM 力ード （ PA -9 C 90/91) にュー 
ザーが管理する名刺データを代行入力して 
くれるというもので，多忙なビジネスマン 
などの利用を見込んでいる。 

0入力料金：1口100件6,000円(税別） 
〇入力形式：名刺管理カード， ハイ パー電 
子 システム 手帳 「 DB - Z 」 名剌管理機能に 
準じ，「個人名，個人名読み，電話番号， 
FAX 番号，会社名，会社名読み，郵便番 
号，住所 j の8項目 

〇申し込み先：〒553大阪市福島区海老 
江 3-23-50 凸版印刷 ㈱ トッパン名刺デ 
ータインプットサービスセンター 


く問い合わせ先〉 

凸版印刷 ㈱ 306(454)3343 
シャープ ㈱ S 03 (3260) 1161,06 (621) 1221 



国内初の LAN 総合展示会 


LAN Expo f 91 

主催マーコム•インターナショナル 

国内初の本格的な LAN (ローカルエリア 
ネットワーク）総合展示会 “LAN Expo 
’91”が3月13,14,15日の3日間，東京ド 
ー ム • プリズム ホールに て開催される。 

同展示会は今回が第1回の開催であるが， 
LAN 産業全体の活性化の動きを受け，日 
米の主要な関連企業91社が一堂に会するこ 
ととなった。 

〇会期： 3月13日から15日 

午前10時から午後5時まで 
(最終日は午後4時終了） 

〇会場：水道橋プリズムホール（東京ド 

ーム） 

〇 出展製品： LAN 関連 ハードウェアぉよ 
びソフトウェア，コンピュータ 関連商品 
(ワークステーション，ハ。ソコンなど）， 

LAN 関連の部品ぉよび部材 
〈問い合わせ先〉 

㈱ マーコム•インターナショナル LAN 

Expo 事務局 Q 03 (3403) 8515 

C-TRACE 

CG コンペテイション 

キャスト 

コンピュータグラフイクス （ CG ) に対する 
関心が日ごとに高まるなか，キャストでは 
パーソナルコンピュータでもクオリテイの 
高い CG がで き る こと を アピール するため， 
「 C-TRACE CG コンペテイシ ョン」を行う0 
対象はキャス トの 製品を使用して作成さ 


れた CG 静止画，アニメーションに限られ, 
以下の部門に分けられる。 

• 静止画キャラクタ部門 
• 静止画アート部門 
• 静止画産業デザィン部門 

• アニメーション部門 

募集期間は1月20日から3月20日までで， 
5月発売の本誌ぉよび ASCII のキャスト 
広告誌面上で結果が発表される。 

予定されている審査員は， 

CG キッチンまざあぐうす代表 
長谷川一光 

C - TRACE ユーザークラブ会長 
東京芸術エ学院講師 
塩沢佐千子 
超能力者 
玉手峰人 

イラストレイ ター 

井川英雄 （敬称略） 

ぉよび，協賛会社代表 

㈱ キヤストスタッフ 
となっている。 


用意され てい 

る賞は， 

グランプリ 

1名 

準グランプリ 

1名 

金賞 

1名 

銀賞 

1名 

銅賞 

1名 

ステゴちゃん 賞 

3名 

協賛会社賞，各協賛会社特別赏 


となっており，賞品は海外旅行，トランス 

ピュータ，フルカラーフレームバツファ， 

キャスト商品券 （15 万円，10万円，5万円）よ 
り，グランプリから銅賞までの受賞者が順 
番に選択する。ステゴちゃん賞としてはキ 
ヤストマス コッ トのぬいぐるみが，また， 

応募者全員に参加賞としてキャストオリジ 
ナルポストカードカす贈られる。 

詳しくはキャストの広告を参照のこと。 

く問い合わせ先〉 

㈱ キャスト ©03(3705)1065 
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このインデックスは，タイトル，注記—— 
筆者名，誌名，月号，ページで構成されて 
います。そろそろコタツとたわむれるのを 
やめて，来たるべき春に備えましょう〇ち 
ょっとの散歩もいい気分転換になりますよ。 


参考文献 

I / O 工学社 

ASCII アスキー 

コンブティーク角川害店 

テクノポリス徳間書店 

ボケコンジャーナルエ学社 

POPCOM 小学館 

マイコン電波新聞社 

マイコン BASIC Magazine 電波新聞社 

LOGIN アスキー 


一 船 
IKS 

►特集 ’91 新春パソコン業界座談会 

ハ—ドメ ーカ—， ソフトハウスなど， ハ。 ソコンの世界 
を支える「業界」の方々をゲストに，いろいろなお話を 
きく。 X 68000 の生みの親であるシャープ AV システム事 
業推進室長•鳥居勉氏のインタビューも掲載。——編集 
部， LOGIN, 丨 • 2 号， 243-27Ipp. 

► HOT INFORMATION NEW PRODUCTS 

シャープ電子手帳用の英和，和英辞典カード，ゲーム 
力 — ド 「ハット リス」，名局観戦 モード . 棋力判定 モー 
ドつき「囲碁名鑑カード第I巻」の紹介。——編集部， 
マイコン BASIC Magazine, 2 月号， 94p. 

► MYCOM COME ON GOODS 

プリンタ特集。ページプリンタから熱転写まで，印字 
サンプルを添えて紹介する。——編集部，マイコン ， 2 
月号， 245-250pp. 

►エンジェルノートで 104 

NTT 番号案内データベースへ直接アクセスできる專用 
端末機「エンジヱルノー ト」の仕様紹介と試用記。—— 
編集部，マイコン， 2 月号， 3 16-317pp. 

►どこでもいくぞ日本パソコン百景 

国内のハイテク映像作品を集めたビデオライブラリー, 
TEPIA ライブラリーを取材。全自動ビデオ閲覧システム 
などが採用されている。——フデヨシ&カシワラ， ASCI 
I, 2 月号, 226-227pp. 

►パソコン ’91 年はこうなる 

DOS や CPU, ノー ト型バソコン，ハードディスク，ソ 
フトウェア，通信ネットなど，コンピュータをめぐる’ 91 
年の動向を大胆に予測する特集。——編集部， ASCII, 

2 月号， 234 -256pp. 

►サイバーソン報告 

バーチャルリアリティに関する報告討論会「サイパー 
ソン j の模様のレポート後編。パソコンからバーチャル 
• スペースにアクセスできるサイバ_スペース構想の内 
容などを伝える。——野々村文宏， ASCII, 2 月号， 321 
- 328pp. 

►ソフトウェア特許 

プログラミングの未来はこれでいいのかと称して，ア 
メリカで問題になっているソフトウェアをめぐる特許の 
問題について，特許廃止の立場から述ぺる。ープログ 
ラミング自由化連盟， I/O, 2 月号， 2l6-22lpp. 

MZ シ U —ズ 

MZ-1500 (MZ-5Z001 BASIC) 

► A： * P (カイ • 口一） 

自機，カイ•口一を操って画面内を動き回っている超 


圧縮 エネルギー 弾を打ち返して的にぶつける。ただのブ 
ロックくずしではないのだ。—— SAMIQ&OCTASS SOFT , 
マイコン BASIC Magazine , 2月号，123- 125 pp . 

MZ -2500 {BASIC-M25) 

► Little Red Riding Hood - 赤ずきんと 10 人の老婆一 

いっ べんに病気になって しまった10人のおばあさん。 
赤ずきんちゃんはおばあさんの病気を直さなければなり 
ません。しかし山の中には才才カミがいて，赤ずきんを 
ねらっています。—— BMN , マイコン BASIC Magazine , 

2月号，126- 128 pp . 

►ザ.スーパー忍 〜 OVER THE RAY 〜 

セガのミュージックのプログラム。——吉田知裕，マ 
イコン BASIC Magazine , 2月号，182- 183 pp . 

Xl/turdo/Z 

XI シリーズ 

► BALL * S LAND 

何者かによって動かされてしまったブルーポールを元 
の位置に戻してもらいたいわけである——栗林良樹，マ 
イコン BASIC Magazine , 2月号， 155-156 pp . 

►桂馬病 

桂馬飛びしながらお金を拾い集める。一棚橋大介. 
マイコン BASIC Magazine , 2月号，157- 159 pp . 

X 1 +FM 音源ボード（要 NEW FM 音源ドライバ） 
►グラディウス II 〜浮遊大陸のテーマ〜 

コナミのゲームミュージックプログラム。——桐畑厚 
宏，マイコン BASIC Magazine , 2月号，186- 187 pp . 

XI turbo シリーズ 
►居た居た！！何処に 

2つのゲームフィールドの各キャラクタを動かして宝 

石をとる。-嘆のショート.プログラマー，マイコン 

BASIC Magazine , 2月号，160-16 Ipp . 

XlturboZ 

► LET S PROGRAM 

今月の宿題は「ブラックジャック」， turboZ - BASIC 用 
のサンプルが掲載されている。 SWAP 文でシャッフルを 
行う，いかにも Z - BASIC らしいもの。——藤本健，マイ 
コン，2月号， 260-267 pp . 

X 的 000 

► NEW SOFT 

KLAX , イメージファイト，スライス，ラプラスの魔， 
D ， Ryu , リングマスター II の紹介。——編集部， L 0 GI 
N , I • 2号， 22-26 pp . 

►最新ゲーム徹底解剖！！ 

続ダンジョン•マスターカオスの逆襲を攻略•。移植 
中のプリンス•オブ•ペルシャを紹介。——編集部 ， L 


WORLD PROCESSOR 

地球56の顔 


新刊書案内 


インゴ•ギュンターという人がいる。人工衛星 
などで調べた地球の環境を張り付けた地球儀を並 
ベ「ワールド•プロセッサ」というインスタレー 
シヨンを行った人だ。昨年春，日本でも開かれ， 
私も見にいった。暗い部屋に，中に照明を入れた 
地球儀が丨00個以上並んでいた。ただ作品を並べ 
るだけではなく，展示場の空間自体を作品にして 
しまうのがインスタレーシヨンだ。各国のテレビ 
の所有率，黒く塗った海，海流の流れ，衛星写真 
から起こした夜の地球，核兵器を持つ国，といっ 
た地球儀たち，数々の地球は圧倒的に見る者に迫 
り，しばし，メディア•アートという表現の可能 


性を信じる気になった。本書はインゴ.ギュンタ 
一の地球儀を56個集めた写真集である。しかし， 
写真にすぎない。自在に地球儀を回せる平面がほ 
しいと思う。そいつは目の前にある。 X 68000 だ。 
私が臨むのは，この56個の地球儀を X 68000 の中 
で回すことであり，メディアとしてのパソコンは 
こういう優れた作品をもって可能になるのだ。マ 
ルチメディアは時代の最大公約数である百科事典 
を入れるものではなく，こういった新しい文化を 
封じ込めるべきものなのだ。 （ K ) 

地球 56 の顔インゴ•ギャンター小学館刊 
003(3230)5739 A 4 変形判 1M ページ 2, 2 〇 0 円 



162 Oh ! X 1991. 3. 


書籍の価格は消費税込みです 
















FILES IJhlH 


OGIN , I • 2 号， 186-213 pp . 

► Software Review 

映画的手法を取り入れたゲームとして，ズームの「ラ 
グーン j と「ファランクス j を取り上げて考えてみた。 
——編集部， LOGIN , 丨 • 2号， 2 l 4-2 l 5 pp . 

► X 68000新聞 

新蒱ゲーム大航海時代，ノスタルジア， KLAX , ブル 
トン•レイシナリオ集2と開発中のファランクス，生 
中継68,パロディウスだ！，中華大仙を紹介。一編集 
部， LOGIN , I . 2号，280 -283 pp . 

►とじこみスペシャル組み立て紙模型の友 
世界のパソコンシリーズ第 I 回シャープ X 68000の卷 
(前編)。今回は X 68000 SUPER - HD の1/5ベーパークラ 
フトが付録。次回は専用ディスプレイの予定。一編集 
部， LOGIN , I • 2号，付録. 322-325 pp . 

► GAMING WORLD 

ワールドスタジアム，ダイナマイト•デューク，レイ 
ンフォーサー，スライスを紹介。一編集部，テクノポ 
リス，2月号， 28-34 pp . 

►攻略ファイト！ 

続ダンジョン•マスターカオスの逆襲を攻略。- 

編集部，テクノポリス，2月号， 68-71 pp . 

► How To Win 

続ダンジョン•マスターカオスの逆襲，三国志 II , 
銀河英雄伝説 II の攻略。——編集部，コンブティーク， 

2月号，142 - 153 pp . 

► X 68000 SPIRITS 

新着ゲームの紹介。ワールドスタジアム，エメラルド 
• ドラゴン，シュヴァルッシルトなど。——編集部，コ 
ンブティーク，2月号， 252-253 pp . 

► HARD PACK PAGE 

SCSI 内蔵の新機種 「 X 68000 SUPER 」 を紹介。——編集 
部，コンブティーク，2月号， 269 p . 

► Hot Press 

新着ゲームのルーシー•ショット，ザ.スーパーラス 
ベガス II ,エメラルド*ドラゴン，ノスタルジア，ソル 
•フィース，ラプラスの魔，栄冠は君に，中華大仙を紹 
介。——編集部， P 0 PC 0 M , 2月号， l 5-23 pp . 

► ミュージック • パビリオン 
THE 真心ブラザース「どか〜ん j 。 X - BASIC 用ミュー 
ジックプログラム。——編集部， P 0 PC 0 M , 2月号，163 
-164 pp . 

► NAGDRV 情報局 

X 68000 用ミュージックドライバ 「 NAGDRVj 関係の質 
問に，作者が答えている。——永田英哉，マイコン BASI 
C Magazine , 2月号，88 -99 pp . 

►誌上公開質問状 

X 68000とアンプの上手なつなぎ方や， CZ -8 PC 4 を使 
うためのプリンタ設定は？ ディスプレイ 「 CU - I 4 G 


Ej にビデオを接続するには？ など。——多田太郎， 
マイコン BASIC Magazine , 2月号，91 -92 pp . 

►まる子対たまちゃん 

日乍日の友は今日の敵!？落とし穴をほって相手を落と 
す。2人用対戦ゲーム。——溝口朋宏， マイコン BASIC 
Magazine , 2月号，162-丨 63 pp . 

►ジャンケンおにごっこ 

じゃんけんの法則にしたがって相手を捕まえる。おに 

ごっこゲーム 0 - くえっ，マイコン BASIC Magazine , 

2月号，164 -165 pp . 

► ECSTASY 〜 Red and Blue 〜 

5 台の戦車とアイテムを使って相手の戦車を破壊する。 
2人用対戦ゲーム。——小野正明，マイコン BASIC Mag 
azine , 2月号，166 — I 68 pp _ 

►ハ■—ドパンチャー 

コナミのゲームミュージック。要 NAGDRV 。 —— M . 
H , マイコン BASIC Magazine , 2月号，188- 189 pp . 

► MD 版ソーサリアン「ペストの祭壇」 

セガのゲームミュージックプログラム。要 NAGDRV + 
MT -32。 ——渡辺和広，マイコン BASIC Magazine , 2月 
号， I 90- I 9 lpp . 

► GALAXIAN 3 〜 THEME OF GALAXIAN 〜 

ナムコのゲームミュージックプログラム。要 NAGDRV 
( CM -64/ MT -32 + CM -32 P ) ——あんど，マイコン BASI 
C Magazine , 2月号，192- 194 pp . 

►ゲー厶レビュー 

続ダンジョン.マスターカオスの逆!！,ソル•フィー 
スのゲームレビュー。——猪野清秀. MUNEP け，マイ 
コン，2月号，190- 197 pp . 

►なんでも Q & A スペシャル 

X 68000 とシャープ発売のアプリケーションをめぐる 
質問に答える。——シャープ株式会社液晶映像システム 
事業部第2商品企画部，マイコン，2月号， 35-42 pp . 
►小さくまとめて大きく使う「圧縮技術」の効能とは？ 
画像データ圧縮にっいて。自前の圧縮プログラムを掲 
載。—— MASUDA , マイコン，2月号，332 -335 pp . 

► AV プログラミング講座 

バックグラウンドを含むさまざまな種類のオブジェク 
卜を処理する方法にっいて解説。——宮本親一郎 ， ASCI 
I ，2月号， 329-336 pp . 

► AV STRASSE 

シャープから発売された光磁気ディスクドライブ CZ - 
6 M 0 I にっいてハードディスクとの速度比較を交えて紹介 
する。——仲田津宏， ASCII , 2月号，361 -364 pp . 

► FREE SOFTWARE INDEX 

主要な大手ネットワークに最近アップロー ドされた P 
DS のうち，主要なものをビックアップして紹介する 。X 
68000用もエディタを始め，多数のプログラムが紹介さ 
れている。——編集部， ASCII , 2月号， 402-407 pp . 


►長期ロー ドテスト 

X 68000 EXPERT II の試用記。 MIDI を使った音楽演奏に 
腰を抜かし， ED とワープロを使って四苦八苦しながら 
原稿を仕上げる。——編集部， ASCII , 2月号， 4 l 9-42 lpp . 

► DRVFMT&DRVCPY 

フォーマットとコビーのプログラム。動作中も他の処 
理ができるのが特徴。ただ多少の注意は必要。——(は）， 
I / O , 2月号，120- 127 pp . 

► EDITDISK 

Human 68 k 標準フォーマットのディスクの任意のトラ 
ックに対して， READ , EDIT などを行うディスクエディ 
夕。——牛島之博， I / O , 2月号， I 84- I 9 lpp . 

► SCSI ポード CZ -6 BSI 

シャープの SCSI ボード CZ -6 BSI の紹介。 SCSI の仕組み 
などについても触れている。——市原昌文， I / O , 2月号, 
202-205 pp . 

► SOFT BOX 

)(68000 用の日本語フロントエンドプロセッサ 「FIXER 
Ver .4」 を，製品添付の 「 ASK 」 と比較しながら紹介す 
る。——花井志生， I / O , 2月号， 206-209 pp . 

► GAME BOX 

ソル*フィースとノスタルジアのゲームレ ビュー， パ 
ロディウスだ！と生中継68の画面写真を紹介。——市 
原昌文•編集部 M . YRK , I / O , 2月号， I 30- I 36 pp . 

ポケコン 

PC - E 500 

► ADDRIS 

降りてくるブロックを積んでいき，となりあう列の高 
さを等しくして消すゲーム c ―佐藤祐紀，マイコン B 
ASIC Magazine , 2月号， I 70- I 7 lpp . 

► BARATTA 

魔術と剣を駆使して敵を倒す，起ハードなファンタ 

ジーアクシヨンゲーム。 - Touchable Mark V , マイコ 

ン BASIC Magazine , 2月号，丨 72- 丨 73 pp . 
PC - E 500/ E 550/1480 U /90 U 

► EL-Sheet 

表計算ソフト。 99 X 18, 24字までの大きさの表が扱え, 
ボケコンながらひと通りの機能を持っている。——英斗 
恋，ボケコンジャーナル，2月号， 4-20 pp . 

► 水晶 

水晶を取り，入り組んだ洞窟の出口まで迪リつけとい 
うパズルゲーム。——ビオラの安田，ボケコンジャーナ 
ル，2月号， 83-85 pp . 

►はみだしゲーム講座 

I 6 X 16ドットキャラの表示をマシン語でするにはどう 
したらよいかを考える。展開•表示ルーチンつき。—— 
編集部，ボケコンジャーナル，2月号， 74 p . 


レイアウサ 

麻 ヂー、 




レイアウトひらめき事典 
DTP ソフトを使って，紙面のデザインをする。 
案内状や社内報でもいい。ところが，いいデサイ 
ンは難しい。本書は出版物のためのグラフィック 
デザインを1,000個以上並べた本である。見る人 
が見ればそこから自分のアイデアが練られるよう 
に巧妙に並<べられている。本文レイアウトから見 
出んの処理，ビジュアルの表現まで。例は英語だ 
が，素人の私でも触発される本だ。 （ K ) 

レナード•コレン/ R . ウイッポ•メックラー著 
渋川育由日本語版監修河出書房新社刊 ©03(3 
404)1201 A 5 判137ページ1,300円 



JICC ブックレット情報社会の弱点がわかる本 
人はコンピュータという希代の概念を得，あと先 
考えずにわわぁ一っと突き進んだ。当然，法整備 
や倫理は遅れ，さまざまな問題が喷出している。 
わからないものはブラックボックスにして信じて 
しまおうという牧歌的信頼関係に依っているから 
だ。でもやばいものはやばい。何がどうやばいか 
について，薄っぺらいブックレットに広く詰め込 
んだのが本害だ。詰め込んだためにわかりにくい 
ところもあるが，読んで損はない。 （ K ) 

名和小太郎著 JICC 出版局刊 003(3234)4621 
A 5 判 79ページ450円 


書籍の価格は消費税込みです 


FILES Oh!X 163 





















uestioinj and 



INIS\A^EF1 


o 


X - BASIC か C 言語で，スプライ 
卜に円運動や楕円運動をさせる 
方法を教えてください。 

岩手県佐々木信一 

原点を中心として半径が1であ 
る円を単位円というのですが， 
円の中心座標さえわかっていれ 
ば，この円周上の座標は三角関数を使って 
求めることができます。中心座標（0， 0) 
から角0の表す動径が単位円と交わる座標 
を（ X ， Y ) とすると， 

X = cos 汐 


ii 


Y=sin 沒 

と表せます。これは高校に入ってから基礎 
解析で勉強するものだと記憶しています。 

ところで X - BASIC では角沒をラジアン. 
で記述することになっているので，角度に 
tt /180 をかけなくてはいけません。ですか 
ら中心座標を（256,256)として半径100の 
円を三角関数を使って描画しようとすれば， 
リスト1のようになります。 

このプログラムでは角度を変化させる の 
に FOR 〜 NEXT ループを使っ ています 
(150 行)。これを見ると角度 i は〇〜45度 
の範囲でしか計算していないように見えま 
す。しかし， ループの 中で i を8倍してい 
るので，実際には i は〇〜360度まで8度ご 
とに変化していきます。これは X-BASIC 
の FOR 文に STEP が使えないためです。 

また，プログラム中で rx は横軸の半径， 
ry は縦軸の半径を表しています。 rx に2/ 
3 (512/768 を約分すると 2/3) をかけている 
のは，画面の縦横の比率を調整するためで 
す 。 rx = ry で真円， rx > ry で横に平ベった 
い椅円， rx く ry で縦に平ベったい精円とな 
ります。 

サンプルでは四角いパターンがぐるぐる 
と回っているだけですが，これをちよつと 


工夫して，パターンを円の接線に対して垂 
道：に表示させる方法を考えてみましよう。 

X 68000 のスプライトはハードウェアで 
の回転機能を持っていません。ですから， 
あらかじめ回転させたパターンをスプライ 
卜に定義しておいて，必要なときはそのス 
プライトを表示するようにすれば いいで し 
よ う。円の1/4の部分に ついて 回転パターン 
を用意しておけば，その他の部分に ついて 
はパターンの反転で対応できることもあり 
ます（親切にいうと，スプライトパターン 
が上下左右に対称な場合です）。 

しかし，たとえば，左半分が赤，右半分 
が青のスプライトパターンがあったとしま 
す。このパターンを30度回転させたパター 
ンを Y 軸に対して反転させるとどうなるで 
しようか。赤と青が逆になってしまいます 
よね。 X と Y をともに反転した場合はちゃ 
んとなることもおわかりでしよう。このよ 
うに単純な反転で対応できない場合でも， 
すべてのスプライトパターンの半分を用意 
すれば足ることになります。 

ぼく の X 68000 ACE - HD のハー 
ドディスクは友人の X 68000 
ACE - HD よりも読み込みが遅 
いのです（すごく）〇友人に聞くと，ディレ 
クトリやファイルの並べ方などが悪いとい 
われました。しかし，方法がわからな〜い？ 
ソートというコマンドで並べ替えてやっ 
た I と思ったら，また元どおりになって 
いるではあ〜りませんか。どうか並べ替え 
る方法を教えてください0 

大阪府卷山尚 
確かにディスタ上のファイルの 
位置によってアクセス速度が違 
うこともあります。たとえばフ 
ロッピーデイスタに 10 K バイトのファイル 
を100個作ったとして，デイレクトリの先頭 




• D スト1 


図1 


10 ハ 

20 /* サンブルブログラム 
30 /X 


<10 int x , y , rx= 100 , ry= 100 
50 dim char spl(255) 

60 for i=0 to 255 

70 9pl(i) = i mod16 スブライトデータ拉定 
80 next 


90 screen 1,3,1,1 /» 画面モード 512*512 

100 sp init() 

110 sp clr(0,255) 

120 sp diap(l) 

130 sp_def(0,spl,1) /%スブライト定莪 

H 0 /* 円速動 
150 for i=0 to ^5 

160 x=cos(i*8*3. 141/180 )*rx» 2/3+256 

170 y=ain(i*8*3.14#/180)*ry+256 
180 sp_move(0,x,y,0) 

190 next 


200 /* ループ 
210 goto150 


スブライト 



このようにスプライトを表示する 


のファイルと100個目のファイルとで，どれ 
くらい読み込み時間に差があるというので 
しようか。コンマ何秒かでしよう。よく使 
うプログラムを4重5重に階層構造になっ 
ているディレクトリに置けば，読み込みが 
遅くなるに決まっています力 ? ，基本的にフ 
アイルやデイレクトリの並びが読み込み時 
間に大きな影響を与えるとは思えません。 
すごく遅いとまで感じるのですから，なに 
か別のところに原因があるものと考えてい 
いでしよう。 

断わっておきますが ， SORT コマンドで 
デイレクトリや ファイルの 並びを変更する 
ことはできません。自分でプログラムを作 
れば一番勉強になるのですが，市販 ツール 
( FileProfessor など）や PDS などに，デイ 
レクトリやフ アイルの 並びを変更できるも 
のがあります。しかしそれでは解決にはな 
りません。 

巻山さんは X 68000 を使いだしてから1 
年だそうですから，その間にハードデ イス 
クにアクセスした回数は相当なものでしよ 
う。アクセスした回数と読み込み時間の遅 
さは直接関係ないのですが，使った期間が 
長いだけ，これから述べるような操作をし 
たことも多かったと思います。 

たと え ばあるデイ レクト リに A という5 
K バイトのファイル， B という 10 K バイト 
のファイルを置いていたとして，いま A が 
いらなくなったので削除したとします。そ 
の後フロッピーなどから，このデイ レクト 
リに C という 15 K パ、 イトのフアイルを コピ 
一したとします。このとき DOS (ディスク 
オペレーティングシステム） は 15 K バイト 
が格納できる空きエリアを探します。しか 
し，連続した 15 K バイトの空きエリアがな 
かった場合は，先ほど削除した A の空き領 
域に 5 K バイト， B の後ろに残りの 10 K バ 


B を反転しても A のパターンにならない 


164 Oh ! X 1991.3. 















ahiXJ 質問箱 


イトといったふうにデータを格納していき 
ます。こういった作業を重ねるうちに，い 
つかハードデイスタの中には細切れになっ 
たファイル（この例では c ) がたくさん存 
在するようになります。これはかなり悲惨 
な状態です。 

C を読むときには，まず最初に5 K バイ 
卜を読み込んで， B の 10K バイトを読み飛 
ばして残りの 10K バイトを読み込みます。 

これは週刊誌などで漫画を読んでいると途 
中で広告が入ってたりしたとき，その部分 
を読み飛ばす動作とよく似ています。つま 
り，読み飛ばす時間だけスムーズにデータ 
が読み込めないのです。ひとつのファイル 
を読み込むのにデータがあちこちに点在し 
ているので，シーク時間（ヘッドの移動時 
間）が長くなり，結果として読み込みに時 
間がかかるのです。巻山さんのハードディ 
スクには細切れになったファイルがたくさ 
ん存在しているのではないでしようか。 

細切れになったファイルを元に戻すには， 
ハードデイスクの中身を整理し一度フロッ 
ピーにバックアップしたあとに，ハードデ 
イスクのファイルをすべて削除して，それ 
からフロッピーにバックアップしたフアイ 
ルを ハードデイスタに転送するよりしかた 
ありません。ハードディスクのバックアッ 
プには COPYALL (Human Ver .2.0 以降） 
を使うと快適です。バックアップする際に 
は，手元にブランクディスクをたくさん用 
意しておきましょう。 

デイスタに十分な容量があれば DOS は 
高速にアクセスできるようにデイスタの磁 
性面を使います。しかし，残り容量が少な 
くなってくると一気にツヶが回ってきて， 
フロッピーよりも遅くなることもあります。 
これはデイスタが大容量化すればするほど 
顕著です。ディスクを高速に保つにはメン 
テナンスを怠らず，常に十分な空きエリア 
を確保しておくことが重要です。 

M 

僕は2次元配列を使っていますが，ファイ 
ルを読み書きするのが遅すぎてどうしよう 
もないんです。 

こんな方法でやっています0これは遅く 
てしようがありません。 

10 for y =0 to 31 

20 for x = 0 to 31 


30 map ( x , y ) = fgetc ( file ) 

40 next 
50 next 

1 次元配列を 2 次元配列として使う方法 
をぜひ詳しく教えてください。よろしくお 
願いします。 神奈川県野沢功一 

1 

があったとすると，この配列は下のように 
図示できます。 

A (0,0 )-♦□□□□□♦-A (0,4) 

A (1，0 卜 □□□□□— A ( l ，4) 

A (2,0 卜 □□□□□— A (2,4) 

これを A (0,4), A ( l ,4) で改行せずに，横 
につなげて書き換えてみると， 

□□□□□□□□□□□□□□□ 

t T t ' 

A (0,0) A (1，0) A (2,0) 

A (0,4) A ( l ,4) A (2,4) 

のように表せます。こうしてみると， 2次 
元配列が1次元配列で表せることがよくわ 
かると思います。 

一般に2次元配列 A ( M , N ) の要素数は, 
( M + l ) x ( N +1) ですから（注： CZ -8 
FB 01 などで ， OPTION BASE 1が指定し 
てあるときは MXN )， 上の例の A (2,4) の 
要素数は15個です。ですから1次元配列 B 
(15) で A (2,4)を表すことができます。そし 
て A ( X ， Y ) と表す代わりに， B ( XX(N + 
1) + Y ) とします。すなわち ， A (0,0) が B 
(0)， A (1，0) が B (5)， A (2,3) が B (13) 

と対応することになります。 

同様に3次元配列 A ( M ， N ，0) も，1次元 
酉己列 B (( M + l ) x(N + l ) x (0+ l )) で表 
すことが可能で ， A ( X ， Y ， Z ) は B (X x (N + 
1) X (〇 + l ) +YX (〇 + l )+ Z ) とすること 
ができます。 

このように1次元配列で表せることがわ 
かったら，質問にあったプログラムは2次 
元配列 map が 32 X 32 の要素を持つ2次元 
配列なので，下のようにすっきりと書き直 
すことができます。 

10 dim int map (1024) /* =32 X 32 

20 ai=fopen ( file ) 

30 fread ( map ,1024, ai ) 

40 fclose ( ai ) 

いままで 2 次元配列を使って map ( x , y ) 

としていたところは， map(x *32 + y ) とし 
ます。 


しかし2次元配列を使っていても，ブロ 
グラムの変更によって実行速度の改善を図 
ることができます。野沢さんのプログラム 
が遅いのはファイルからデータを1文字ず 
つ読み込んでいるからです。これは X - 
BASIC が遅いこともあります力 ? ，実はコン 
ノ、。イルしてもそれほど速くなりません〇た 
とえば S - OS などは，ファイルの読み込み 
はレコード単位（256バイト単位）で行われ 
ています。読み込まれたデータは一度 バッ 
ファに読み込まれ，そこから必要なバイト 
数だけ転送するようにしているのです。 

ですから野沢さんのプログラムも，1回 
の読み込みで1024バイトを1次元配列にと 
りあえず読み込んで，それから2次元配列 
に格納していくようにすれば実行速度が格 
段に向上します。 

10 dim int map (31 ,31 )， buffer (1024) 


20 ai = 

: fopen ( file ) 

30 

fread ( buffer ,1024, ai ) 

40 fclose ( ai ) 

50 i =( 

) 

60 /* 

2 次元配列に格納する 

70 for 

x = 0 to 31 

80 

for y = 0 to 31 

90 

map ( x , y ) = buffer ( i ) 

100 

i = i + l 

110 

next 

120 next 


のようにしてみてください。（影山裕昭〉 


質問にお答えします 

日ごろ疑問に思っていること，どんなこ 
とでも結構です。どんどんお便りください。 
難問，奇問，編集室が総力を上げてお答え 
いたします。ただし，お寄せいただいてい 
るものの中には，マニュアルを読めばすぐ 
に回答が得られるようなものも多々ありま 
す。最低限，マニュアルは熟読しておきま 
しょう。質問はなるべく具体的に機種名， 
システム構成，必要なら図も入れてこと細 
かに窨いてください。また，返信用切手同封 
の質問をよく受けますが，原則として，質 
問には本誌上でお答えすることになってい 
ますのでご了承ください。なお，質問の内 
容について，直接問い合わせることもあり 
ますので，電話番号も明記してくださいね。 
宛先：〒108東京都港区高輪 2-19-13 

NS 高輪ビル 

ソフトバンク株式会社出版部 
「 Oh ! X 質問箱」係 


X - BASIC で RPG を作つている 
のですが，マップ用の変数は1 
次元配列でできるのでしようか。 


1次元配列を2次元配列と見立 
てて使うことはできます。たと 
えば A (2,4) という2次元配列 
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っきましてご使用になった際のご意見，ご感想 
などがありましたら当編集部までお寄せくださ 
い」の文章が気になりました。私に豆をしぼれ 
というのですね？ 佐野法之 （19) 東京都 

「豆しぼり[名]小さい丸い形を一面にあ 
らわした，しぼり染め j なんですけどね。 
♦あ〜あ，クリスマスはひとりぼっちでつまら 
ないなあ。こんなときはポクのロクハチに赤い 
服を着させて，白い髮とひげをつけて，，ロク 
ハチがサンタクロース，値が高いサンタクロー 
スカ，などといっているうちに正月が来てしま 
う。でも，アルバイトもやってお金を稼がない 
といけない。やりたいこといっぱいある。あ〜 
あ（ためいきばっか)，たいへんだァ ー ！ 

志賀宗一 （17) 愛知県 
クリスマスはお仕事してました。 

♦私は30歳である。サラリーマンである。 I 児 
のパパである。一応，部下と呼べる者もいる。 

I 力月の小遣い……，15,000円である。やっと 
X 68000 PRO - HD を手に入れた。 X 68000 PRO II が 

出たおかげである。 I 力月の小遣い . ，15,000 

円である。毎日残業である。小さい会社だから 
フレックスタイムなんてない。 X 68000 PR 0 -HD 
のスイツチは午前0時の前に入れたことがない。 



♦今後のおまけディスクのタイトル名を提案す 
る。豆まき PRO -68 K , 新春 PRO -68 K , 創刊9周 
年記念 PRO -68 K ,不意打ち PRO -68 K , 夏休み P 
RO -68 K , 暑中見舞い PRO -68 K , かえで（もみ 
じ） PRO -68 K , サンタの贈り物 PRO -68 K 。 ふう, 
こんなもんでしよ。おまけディスクは“起”， 

“承”ときたから次の“転"はとんでもないも 
のにしてほしいです。それと，ゲームミュージ 
ック ( CD ) のコーナーもほしい。たのむ。 

白井達広 （17) 愛知県 
不意打ち PRO -68 K というのはなかな 力、。 

♦ I 月「謹賀新年 PRO -68 K 」， 2月「建国記念 P 

RO -68 K 」， 3月「合格記念 PRO -68 K 」， 4月「入 
学記念 PRO -68 K 」， 5月「ゴールデンウィーク P 
RO -68 K 」， 6月「創刊記念 PRO -68 K 」， 7月「夏 
休み PRO -68 K 上」，8月「夏休み PRO -68 K 下」，9 
月「敬老記念 PRO -68 K 」， 10月「スポーツ PR 0-6 
8 K 」， 丨丨月「勤労感謝 PRO -68 K 」， 12月「クリス 
マス PRO -68 K 」， という具合に毎月ディスクを付 
けてください。 後藤秀樹 （15) 福島県 

これは結構オーソドックスな感じ0 
♦あけましておめでとうございます。丨月号の 
ディスクはとてもよかったですね。ところで， 
今度のディスクは4月号の予定だそうですね。 
ということは，ズバリ4月号のディスクはいろ 
いろなツールが入っているとおもいきや，実は 
なんにも入っていなかったという「エイプリル 
フール PRO -68 K 」 ではないでしようか。そして, 
この次に出るディスクは，8月「残暑お見舞い 
PRO -68 Kj , 10月「芸術の秋 PRO -68 K 」， 12月 
「クリスマスプレゼント PRO -68 K 」 でしよう。 

小川保彦 （18) 東京都 
ディスクは5月号になるんです。ごめんな 
さぃ。 

♦ 12 月のある日， Oh ! X 編集部からグレーの封筒 
が届きました。しばらく考えても思い当たるこ 
とがないので，こわごわ開けてみると，なんと 
電脳倶楽部特製豆しぼりが当選し送られてきた 
のでした。本当に感謝しているのですが，同封 
の手紙に記されていた「お送りしました品物に 


でも，つれしい。 XC のマニュアルと首っ引き 
である。プリンタがほしい。 I 力月の小遣い… 
…，15, 000円である。プリンタが来た。プリン 
夕のスイッチは午前7時の前に入れたことがな 
い。 X 68000 PRO - HD + プリンタ=¥ ? ? ?であ 
る。 I 力月の小遣い……，5,000円である。 

福井司 (30) 北海道 
ローンのせいで1力月の小遣いが5,000円 
に？ 「でも，うれしい」というのに実感 
がこもっていますね。 

♦先日，パソコン通信“ NIFTY - Serve ” に入会し 
た。どんなことをやっているのかと，ちょっと F 
SHARP というフォーラムをのぞいてみた。次に 
NIFTY - Serve 入門という本に害いてあるメッセ 
ージを早く読む方法を試してみる。メッセージ 
が516件あったが気にせず一挙にダウンロード。 
20分経過して途中で断念。次はリアルタイム会 
議室とやらをのぞいてみる。すると，「516件を一 
挙にダウンロードしている無謀な人がいる」と 
話していた。私はダウンロードしたばかりのデ 
一夕もなくしちゃう無謀な初心者なのであった。 

森本俊昭 (27) 千葉県 
まあ，なんでも初心者っていうのは無謀な 
ものですから，いいんじゃないでしようか。 
♦ 12 月26日，浜松アリーナ。新日本プロレスに 
おいて，かのルー•テーズの勇姿を見られたこ 
とがとても感激です。74歳になってもいまだに 
栄光のバックドロップは健在でした。もう丨回， 
VTR でどうぞ。えっ！ Oh ! X にはまったく関係 
ないって？ 段宏太郎 （19) 兵庫県 

ルー. テーズってまだプロレスやっていた 
んですか。そういうのは馬場だけかと思っ 
ていました。 

命シャープがぼくのための活動をしてくれるの 
かと思ったら「おみこし」だった。 

浪越孝宏 （18) 和歌山県 
……名前を見て納得。 

♦胃が痛い……。ふと思ったのだが，この胃痛 
は4次元人が私たちを苦しめるために，われわ 

れの胃をこねくりまわしているのでは . 。と 

すると，発熱は火であぶっているのかなあ . 。 

桑原々々……。 伴哲也 （18) 京都府 

そんなこと考えているとますます胃が……。 




FROM READERS TO THE EDITOR 


今月のハガキは時期外れの年末ネタとか， 
お正月ネタとか，クリスマスネタとかが 
多いですが気にしないでください。なに 


ぶん1月号のハガキなもんで。中東は大 
変なようですが，やっぱりそれに対する 
ハガキもきてたりします。 
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10 位 4 月号背景の色がちょっと。もっと暗く 
すれば，絵が浮き上がると思います。あまり好 
きじやない。 

II 位2月号 一 B 舜，スペースハリアーか？と 
思ってしまうような絵。でも， CG にはかなわ 
なかった。 

12位3月号全部の中でいちばんのっペリして 
いると思う。こんなことシロウトが言うなって 
感じですけど。 

以上，一般人のどうしようもない見解でした。 

小笠原洋 （16) 東京都 
1っひとっに詳しい感想をありがとうござ 
います。これでそれぞれの絵も浮かばれる 
ことでしよう0 

♦ 1990年の本誌の表紙をよかった頎に害いてく 
ださい。え 一， といいつつ狭い部屋に Oh ! X を並 
ベて「やっぱり，いちばんは丨月号かな。いや， 
8月号も捨てがたいかな」などと真剣に悩んで 
いたのはぼくだけだろうか（このネタのハガキ 
はたくさん来るだろうな）。話は変わりますが 
LIVE in f 90 で HELLOWEEN の曲が載ってから ， H 
ELL 0 WEEN の CD をレンタルで借りてきたのです 
が，なにか気に入ってしまいました（変な文 
章）。プログラムはまだ打ち込んでいないけど。 

阪本泰博 (20) 大阪府 
Oh ! X を並べて見ているうちに眠くなって， 
べッドにしてしまわなかったでしよう力、。 
♦クリスマスである。正月である。帰省の季節 
である。これから，丨力月近く X 68000 とお別 
れだ。今年のクリスマスは気のない女の子に誘 
われた友人の逃げに使われてすっかり悪者だ。 
「クリスマス，一緒に過ごしてくれませんか」， 
「友達と約束あるから j , だってさ。どちくしょ 
お。こちとら工業大学で女の子のおの字もない 
んだぞ。 杉崎充典 (20) 北海道 

その友人に紹介してもらうと力 1 。 
♦あけましておめでとうございます。 X 68000 
と出会って Oh ! X などとにらめっ二を続けていま 
すが，なかなか思いどおりにならないというの 
が現実。毎年，パソコンで年賀状を作ろうと決 
心しながら，結局プリントゴッコのお世話にな 
ってしまいました。来年こそは……，と早速目 
標に掲げました。 X 68000 が私の手足や頭にな 


るのはいつのことやら。ありがたいのは私の性 
格が決して短気じゃなかったことです。本年も 
宜しくお願いします。矢吹準子 (30) 福島県 
今年はプリントゴッコを買おうと思ったの 
ですが，結局手で書いてしまった。 

♦昨年の|丨月に年末ジャンボ宝くじの2等丨千 
万円が当たった夢を見ました。しかも，番号ま 
で覚えているというリアルさ！ 友人が「これ 
は神のお告げだ」といい，その番号を探そうと 
しましたが，面倒なのでテキトーに買った。す 
ると，やっぱり当たらなかった。しかし，丨等 
の当たり番号に見覚えが……。今度は買う場所 
の夢が見たい。 加藤信之 (20) 東京都 

もし，また夢を見たら連絡ください。おす 
そわけを……。 

♦ I 力月ほど前から CRT の調子がおかしくなり 
ました。最初は「パチッ j という音とともに画 
面に白い点が光るというものでした。そして， 
常駐プログラム「あられ j とでも名づけようか 
と思いながら，そのまま使っていました（時々 
本降りがきてなかなかリアル)。そしたら，あ 
る日突然「バチッ」という音とともに画面に稲 
妻が走りました。それでも，「かみなり」も常 
駐したかな（どんなデモのものよリリアルだっ 
た。スピーカーもないのに音までつけて），な 
どと使っていました。最近ではパラパラまんが 
のように表示してくれます。 CU - I 4 FI って芸達 
者だね。 狩野太郎（け)富山県 

そんなこといってないで修理に出さないと 
危ないですよ。 

♦電脳倶楽部特製鉛筆あリがとうございました。 
「ものたりない H 」 の HB , 「ちょっと H 」 の H , 
「けっこう H 」 の 3 H , 「かなり H 」 の 5 H , 「とっ 
ても H 」 の 7 H , 「すごく H 」 の 8 H 。8 H なんかわ 
らばん紙が破れます。この鉛筆たちを持って受 
験に行くつもりです。 越智亮 （18) 島根県 
いやがらせに 8 H で書くとか0そんなこと 
しても落ちるだけか。 

♦今日，エンべローブに収めていない5インチ 
2 HD のディスクをストーブの前にうっかり置い 
てしまった。気づいたときにはディスクが少し 
ゆがんでいたけど，磁性面は大丈夫だったよう 
だから，ロードしたらちゃんと読めて，ちゃん 


♦この間，防衛大学の2次（面接+身体検査） 

に行ったら，身体検査のすごいことこのうえな 
かった。あれはキューキヨクだった。なにせ4 
回も着たり脱いだりで，さらに血まで抜かれた。 
ヴ ー。 1991年.いったいぼくは何をしているか 
考えると結構落ち着きません（浪人はいやだ 
一）。が，1991年もがんばっていきましょう 
ね！ 仁泉大輔 （19) 福岡県 

文面からすると実は普通の身体検査のよう 
な気もします力 f , ほかにもいろいろあった 
んでしようね。 

♦ 丨月号の69ページのイラストは SX 姫とネズ 
ミ男と14人の小人では？ 

宮越良幸 （18) 神奈川県 

正解！ 

♦久し振りだ。 Oh ! MZ ……，おや， Oh ! X か。改 
めて， Oh ! X を読むのは久し振りだ。 X 68000 ACE 
の私ももはや I M バイト RAM ポードがほしいと 
思いだした。 X 68000 はなぜか愛着がわくよう 
だな。 X 68000 SUPER もいいけど， X 68000 ACE 
もなかなか味があるぞ。みんな X 68000 ACE と 
X 68000 SUPER を交換しないか。しないか。そ 
うか。 新屋武弘 （16) 兵庫県 

あんまりしないでしょうね。やっぱり。 
♦表紙の順番を決めるのに，丨年分引っ張りだ 
して，ああでもないこうでもないと23分も考え 
てしまいました。やはり，30年いちばんの出 
来事である（これが載るころには過去形になっ 
ていてほしい）イラクのクウェート侵攻に対し 
てサウジアラビアに派遣されたアメリカ兵を思 
わせる10月号が印象に残りました。 

木下卓也 （19) 埼玉県 
見直してみると確かにそういう感じ。 

♦表紙 BEST 12, 

I 位8月号どう考えたって I 位でしょう。い 
ちばんきれいで映画のラストシーンをほうふつ 
とさせるような……〇 

2位5月号彩の部分を正面にしたところがい 
い。夕日が趣深い色を出しているのもいい。 

3位9月号 II 月号もそうだったけれど，作 
者の方はブタさんが好きなんですね。最も未来 
的でいいです。 

4位10月号疲れはてた旅人ってやつでしょう 
か。さりげなくバックの建物が崩壊しているの 
がいいです。 

5位7月号表情なく働く ロボットと索英とし 
た風情が，聖飢魔 II のアノ歌を思い出させるの 
ですが。 

6位丨月号おっと6位に手描きが入っている。 
この世の終わりみたいでいいです。 

7位 I 丨月号もっと上位に入れたかったのです 
が，ところどころに入った文字が雰囲気を崩し 
てしまっているような。 

8位12月号インドっぽい塔とかゾウ （？） はい 
いのですが，似たような色が多くてインパクト 
がないような 。 

9位6月号塔がとってもいいのに， UF 0 が多 
すぎて台無しにしていると思います。数を減ら 
せば上位。 
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まあ，ぼちぼちお金を貯めて n うしかあり 
ませんね。やっぱり。 

♦こんにちは.！年の瀬となりました。今年を 
振り返り， XI の稼働時間と私のマシン語習熟 
度のともなわぬことにアセっております。さて, 
今年|年というと猪木信者の私は感動の嵐で， 
これが猪木イズムだと，あらためて確信してい 
るしだいです。「い 2*3 ダーッ j の掛け声も，あ 
の9月30日横浜アリーナで実現。よっしゃ，よ 
っしゃの丨年でした。佐藤久彰 (21) 茨城県 
猪木さんはますます元気なようですね。 
♦バイトをしています（冬休み中ずっと）。内 
容はひみつ。ほしいブラウスもちよっと我憤し 
ています。理由はひみつ。甘いものも控えてい 

ます（これはダイエット . )〇弟が今年の異 

常気象は私のせいだといいます。親知らずがに 
ょきにょき出てきています。痛いよおう。ぐし 
ぐし。 岩瀬貴代美 （19) 福岡県 

よくわからない。 

♦空手初段を取りました。もう，こんなハガキ 
の丨枚や2枚は簡単に引き裂くことができます。 
強いでしょ。 廣田政則 （16) 北海道 

強ぃ！ 

♦ KLONDIKE に燃えてしまった。それで，普通 
のトランプでやってみたら，つまらなかった。 

種村信一 （17) 三重県 

面倒臭いからかな。 

♦友人 U は遮断機を折った。遮断機が降りてき 
ているのに無理に突っ込んだら，完全に遮断機 
が降りてしまい，しかたがないので折っていっ 
たという。ちなみに Lagoon を 「ラグーン」 と 
読んだのも彼である。円福貴光 （17) 愛知県 
嵐のような友人を持って幸せですね。 
♦あけましておめでとうございます。早速です 
が今回の付録はすごい。毎日楽しんでいます。 
しかも，ビジュアルシェルに組み込んでくださ 
っているから，非常に使いやすく，われわれ初 
心者にはありがたく思っています。4月号が楽 
しみ。 藤倉朝賀 （64) 徳島県 

どうもど？も。 

♦この間，学校で献血をしたのです。たった200 
ミリリットルですが，これでも一応勇気がいる 
と思います。学校全体で200名弱の人たちが小 


とファイルが取り出せた。なんとそのディスク 
は今月の Oh ! X のディスクを解凍したディスクだ 
った。 大田哲矢 （18) 神奈川県 

解凍ねぇ。 

♦カレンダー. X の年号を丨年にしようと思い立 
った。マウスをクリックすること1990回，う一 
ん感動。丨年12月25日は火曜日だったのか。つ 
いでに，紀元前はマイナス表示されるかと思っ 
たのに表示されん。一度お試しあれ。 

木全和茂 （17) 愛知県 
やろうと思う人はいても，実際にやった人 
はあまりいないかな？ 

♦初めてアダルトゲームなるものを買った 。 el 
f のレイ • ガン。悪くはなかったが，つめが甘 
いなという感じがした（絵が16色)。ブルトン* 
レイを買うつもりで行ったのになく，なぜかレ 
イ•ガンになってしまった。こまったもんだ。 

五十嵐博幸 (20) 岩手県 
名前が似ているから問違えて買った人も… 
…，いないですよね。 

♦年末だけという約束で八百屋を手伝っていま 
す。みかんの箱で壁を作って，その後ろには X 
68000が置いてあります。時給が安いんだから, 
X 68000を置かせろという交渉の賜です。 

下田達也 (23) S 重県 
わがままなアルバイター。 

♦ぼくの学校では PC -980 I ユーザーがやたらに 
多い。しかも，ド高い PC -980 IRA を持っている 

やっから， PCCLUB を持っているやつまで . 。 

PC -880 I も多く，昨年のクラスでは男子の中で 
(26 人中）8人くらいが PC -880 ISR 以降の機種 
を持っていた。はっきりいって NEC 天国である。 
X 68000 ユーザーは2年生の中ではぼくひとり 
みたいである。悲しい。 PC -980 I ユーザーはこ 
とあるごとにソフトの数を自慢するやつが多い 
(そうでない人もいる）。しかし， 「 PC -980 I は 
ビジネスにだって使えるし，ゲームも多い j と 
いっているやつらは， PC -980 I をファミコン並 
みにしか使っ.ていない。ぼくは多額の X 68000 
への投資を無駄にしないように， X 68000 を使 
いこなしていきたいと思う。しかし ， C compil 
er PRO -68 K は高校生にとっては高い。買えな 
い。悲しい。 吉田順一 (16) 愛知県 


さな勇気を出して献血をしました。ぼくもその 
うちのひとりですが，やったあとの品物がなか 
なかよかったなあと思ったから，これからもや 
ろうかなあと思う今日このごろである。 

鈴木宏幸 （17) 愛知県 
何をもらったんですか？コーヒー牛礼？ 
♦ VS 2 の画面は，いままでほとんど VS 画面を見 
たことがなかったぼくにとって，とても新鮮で 
した。でも，ディスク4枚というのは痛かった 
……。 藤田宏志 （16) 滋賀県 

また，生ディスク用意しといてくださいね。 
♦やっとの思いで CM -32 L を手に入れました。 
その音質のいいこと， 「 Mu - lj のデモ曲や，「ジ 
エミ ニ ウイング」など，もう涙ものです。ここ 
までの道程は長かった。半年前，車で 「 Mu-lj 
を買って帰る途中，ガードレールに車をぶつけ, 
フロントバンパーが大破。そのため音源を買う 
ための6万円はすべてパー。そのおかげで半年 
間も MIDI ボードがささったままという，間抜け 
な状態になってしまったのです。しかし，それ 
もこれで終わり。これからは十分に楽しめます。 

三浦裕行 (26) 神奈川県 
本当に“やっとの思い”ですね。 

♦先日，コミケットというところへ初めて行き 
ました。電車賃込みで2万円もあればすむだろ 
うと思っていました。帰りに秋葉原にでもよっ 
てソフトを買うつもりだったので，：？ミケに注 
ぎ込めるお金は丨万円前後のはずでした。とこ 
ろが，どっこい丨万円どころか，2万円もぱぱ 
ぱっと使ってしまい，そのうえ友人に借りた I 
万円も注ぎ込んでしまったのです。帰りの電車 
賃すら使いはたした私は友人に頼み込んで，ど 
うにか家に帰りました。しかし，この友人とい 
うのがくせもので，コミケに場なれしてないや 
つを誘っては衝動買いさせ，金の足りないとこ 
ろにつけ込んで高利で金を貸すのです。ひどい 
やつですよ。まったく。 P . S . 私はあきれた。注 
ぎ込んだ3万円，すべて H 本だったなんて……。 

足立義宗 （16) 埼玉県 
う一ん，どっちもどっちという感じも。 

♦うちのいなかはォグリキャップに栄誉賞を 
贈ってしまうバカな県です。ちなみに岐阜県で 
す。成人式で帰省した丨月15日にはオグリの引 
退 セレモニーが 笠松競馬場であったんですが， 
人口 2万人そこそこの笠松に3万人もの人がや 
ってきて車があふれかえり，名鉄が笑いました。 
馬主の小栗さんも笑いが止まらないことでしょ 
う, 萁浦真 (20) 東京都 

夢があっていい県じゃないですか。 

♦咋年末に アスキーネットに 入会しました。し 
かし，我が家の電話は X 68000 から遠いところ 
にあるので，仕方なく PC -980 INS を電話のそば 
まで持っていって通信しています。これからは 
寒くなることだし，暖かい自分の部屋に電話を 
引いて通信したいと思う今日このごろです。 

椎橋茂 (25) 東京都 
長一いケーブル買えばいいんじゃないでし 
ょうか。隣家の電話に届く くらいのやつ。 
♦29, 800円でさらしものになっていた Xlturbo 
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z (中古）を買ってきた。キーポードをネジも 
外さずに開けようとしたらしく，プラスティッ 
ク製カバーが半分浮いていた。マウスがなかっ 
たので XI turbo に使っていたやつをつないでい 
る。前の持ち主の顔が見てみたい（大阪のソフ 
マップに売ったヤツ出てこい）。まあ，そのおか 
げで X IturboZ ユーザーになれたけど。これから 
かわいがってあげるからね。それにしてもアナ 
ログ4096色はすごい。これでセーブがもっと早 

かったら . 。ほかにも Oh ! MZI 987 年2月号の 

隠れ機能とか . 。こうなったら， Z - BASIC を 

買うしかない（いまさらどこに売っているねん）。 
しかし， Xlturbo はディスプレイ （ CZ -602 D ) を 
取られてビデオ出力で使うはめになった（手で 
ケーブル差し換えて使っているが面倒臭くて。 
でも，切り替え器を買う気はないし……)。 

岡田篤志 (20) 兵庫県 
浦島太郎のような心境ですかね。 

♦うちのおばあちん（ちゃん）は枝毛のことを 
「またげ」という。おじいちんは鉛筆のことを 
「いんびつ」といい，近くのバーでは レーザー 
ディスクのことを レザー デスクと窨いてあった。 
ちなみに，うちの大学の光学の先生は ルビー 
レーザー のことを ルービーレーザーと 書いてい 
る。 稲松清澄 (22) 神奈川県 


「いんびつ j というのは，なまっているだ 
けでは？ 

♦最近，ぼくの X 68000 がにわかに活気づいて 
きました。ゲームのほかにも MPU の使用法があ 
ることをほうふつとさせてくれます。いろいろ 
やっています。初めてコンパイルを RAM ディス 
クでしました。あっという間でした。ゲームを 
作っています。マップの上を勇者が高速で走っ 
ています。 20 M バイトのハードディスクがはち 
きれるうううう。 天満一裕 （19) 大阪府 

いいのができたら送ってください。 

♦丨年前に友人に Xlturbo を売り飛ばして以来， 
久々に Oh ! X 買いました……。なぜか？ 明後日 
に X 68000 PROII を買いにいくよ一ん，です。実 
は小生，写真をやっていまして将来はプロに！ 
とひそかにたくらんでいるのですが，いまま 
でに撮ってきた写真の置はとんでもなく多い。 
これはなんとか整理してあげたい。 X 68000 し 
かないっしょ。このグラフィックの性能ですも 
んね。写真のデータベースを作りたいわけです。 
本気でやれば光磁気が必要になるだろうけど， 
そこまで手が回らないからプロになるまでにそ 
の骨格だけでも作りたいと思っています。きっ 
とわからないことだらけだと思いますので，よ 
ろしくお願いします。森本雄一郎 (21) 東京都 



を瘡てぃ n さそく 
ゃっ ばり 1 '^ &擠てぃるのが妹かな. 

で，父のコー H 
の良い姉妹でしよつね。 


よきにはからえ。 

♦ 12 月20日午前丨時23分。実はこの I 年間成長 
させた 0 S を初期化してしまった （ I 0 M バイト）。 
本当はバックアップを取るつもりが誤って フォ 
—マットしてしまった。気づいたときにはもう 
40パーセント初期化をしていた。ああ ， ZMUSI 
C が， 0 PMD が，その他いろいろ……。眠いと 
きにシステムをいじるのはやめよう。 

大森和宏 （16) 千葉県 
どうやって間違ったんだろう。 


(ま^らの掲示逐 


•掲載ご希望の方は，官製ハガキに項目（売る•買う•氏名•年齢•連 
絡方法…… ） を明記してお申し込みください。 

⑩ソフトの売買.交換については，いっさい掲載できません。 

籲取り引きについては当編集部では貴任を負いかねます。 

•応募者多数の場合.掲載できない場合もあります。 

•紹介を希望されるサークルは必ず会誌の見本を送ってください。 


|仲間 

★クラブ 「0 REGA 」 では，年間8から12回の会報 
発行のほかに，共同開発，イベント参加，会員 
集会などを企画しています。会報はプログラミ 
ング講座，ハードウ x ァ講座 （「 X 68000 ディ 
スブレイにメガドライブをつなぐ」など)，テ 
クニ カル情報，読窨案内，エッセイ，漫画，イ 
ラストなどもりだくさんです。入会ご希望の方 
は，入会案内書をお送りしますので62円切手2 
枚を同封のうえ，郵便番号，住所，氏名を明記 
して下記までお送りください。〒910福井県 
福井市文京 4-2-22 サンパレット文京705新 
海敏之方 「0 REGA 入会希望 X 」係 

★サークル「ごんべえ」ではただいま X 68000 ユ 
ーザーを大募集中です。活動内容は月丨回の会 
報の発行や情報交換などです。大いなる野望を 
持つこの サークルに 入会してみませんか？ 興 
味を持った方は62円切手同封のうえ下記にご連 
絡を。〒946新潟県北魚沼郡小出町四日町697 
滝沢充浩 （18) 

★いままで X 丨を中心に活動してきました 「VIPR 
00 M 」 ですが， XI ユーザーの減少 ，X 68000 
ユーザーの超增加現象に伴い ，X 68000を中心 
としたサークル 「VIP ROOM DELUXE 」 として 


再スタートすることになりました。活動内容は 
音楽を中心としたディスクマガジンの発行です。 
目標会員数は5億人。我こそはと思う方は62円 
切手同封のうえ，下記の住所までご連絡くださ 
い。〒 199-02 神奈川県津久井郡藤野町小渕 I 
740-7 佐々木孝司 

|売ります 

★ X 68000 用プリンタ 「 CZ -8 PK 9」， ほとんど使用 
していないものを送料込みで3万円で。箱，マ 
ニユアルあり。連絡は往復ハガキで。〒416 
静岡県富士市蓼原 720- 丨渡辺直樹 （15) 


買います 


★ X 68000 用数値演算プロセッサボード 「 CZ -6 BP 
I 」を3万円（送料込み）で。連絡は往復ハガ 
キで。〒731-42広島県安芸郡熊野町柿迫49 

長石裕行 (21) 

★ X 68000 で使用できるハードディスクを。40 M 
バイトは4万円程度， 80 M バイトは6万円程度 
で。完動品，取扱説明書，付属品があるものを。 
安価優先。連絡は希望価格などを害いて往復ハ 
ガキで。〒366埼玉県深谷市藤ノ木 65- 丨加 
藤勲 (20) 

★ 0 S -9 /X 68000 用テクニカルマニュアル，デイ 


スク付きで丨万円から丨万5千円で譲ってくだ 
さい。〒981宮城県仙台市青葉区北山 2-9-31 
佐藤荘太郎 (40) 

★ MIDI 音源 「 CM -32 L 」 を3万円程度で。また， 
X 68000 で使用できる 40 M バイ トの ハー ド ディ 
スクを4万円程度で （ CZ -64 H でも可）。完動品， 
付属品は最低条件。希望価格を明記のうえ，往 
復ハ ガキでお願いします。干230神奈川県横 
浜市鶴見区汐入町 1-26 新井健史 （19) 

バックナンパー 

★ 1987年9月号を送料込み1, 000円で買います。 
切り抜きは不可。連絡はハガキでお願いします。 
〒491愛知県一宮市大字丹羽字虚空蔵 809-1 
今枝務 (20) 

★ 1987年3月号または1989年2月号を1,500円 

(送料込み）で買います。 S -0 S " SW 0 RD ” に関 
する記事のところが完全であれば切り抜きして 
あっても可です。連絡は往復ハガキでお願いし 
ます。〒〇 79-03 北海道空知郡奈井江町北町 
4区市村将尚 

★ 1989年5, 6, 7月号を送料込み各1,500円で買いま 
す。切り抜き不可。連絡はハガキでお願いしま 
す。〒289-13千葉県山武郡成東町成東2470 
安井忍 (23) 
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編集室から 


from! I♦] I ♦ D S 


□RIVE ON 

でしっかり光磁気ディスクのことを書きまし 

って思っていたんです。それで HASH の絵を見 

〇 

て「あ_っ！ j , 私の求めていたものはこれ 


泉昭彦 (20) X lturbo , PC - E 500 東京都 

だ！と思ったんです。影ひとつであんなに 

このコーナーでは，本誌年間モニタの方々の 

•とうとう M 0 ドライブが発売されてしまい 

も変わるものなんですね。しみじみ。 

ご意見を紹介しています。今月は丨月号の内 

ましたが，45万円という価格は一般大衆には 

安井百合江 （16) X 68000 PRO 愛知県 

容に関するレポートです。 

高いと思います。しかし， M 0 ドライブを使い 

• 「清水和人流プログラミング道場」につい 

•今月の表紙は中華風でしょうか？なかな 

まくる人には決して高くはないと思います。 

て。まさに，清水さんの思想を知る絶好の機 

かだと思います。先月号の表紙のゾウさんは 

私も X 68000とお金さえあれば絶対にほしい 

会です。世の中，口だけの人が多いものです 

ちょっとびっくりしました……。もっとディ 

ですね。購入する条件としては光磁気ディス 

が，清水さんの場合，ちゃんとプログラムを 

スクつきというのを大きく表記してもよかっ 

クカートリツジを3万円から1万円くらいに値 

提示してくれています。これは脱得力があり 

たと思う。 Oh ! PC や I / O とかだって，ディスクつ 

下げして， M 0 ドライブのデザインをマンハツ 

ますよ。読んでいて，実際に「俺もひとつや 

きのときはデカデカと「ディスクつき j てな 

タンシエイプに合わせたデザインにしてくれ 

ってみるか！」と奮起することはまずないの 

感じですからね。あとディスクに何が入って 

たらいいなと思います。 

ですが，読んでいるだけで楽しくなるので， 

いるかをもっとわかりやすく書いたほうがい 

船越直弥 （18) MZ - I 500 北海道 

この企画は好きです。 

いでしょう。中を見たら「付録5〃 2 HD ディス 

•しかしまあ，今月は SX - WIND 0 W —色でした 

浅野憲 （19) X 1 turbo III ,X 1 Fmodel 20, MZ -80 C , 

ク . j の右どなりのやつがディスクの内容 

ね。メインメモリ丨 M バイトだったころは， 

FM -77 L 2, M 5 Jr ., PC -6001, PC - 1245 大阪府 

だとわかったけれど，表紙だけ見てもわから 

少ないメモリをいかに効率よく使おうかとバ 

•「 S -0 S 用 COLUMNS 」 について。年末はこれ 

ない。このへんは改善の余地あり。 

ツチファイルを書きまくったものです。2 M 

にとりつかれて，勉強があまりできなくなっ 

畑剛志（丨9) X lturboZII , MSX /2, JR - 100北 

バイトじゃ PASCAL コンパイラ（私は PASCAL 

てしまった。これは自業自得というものだが， 

海道 

のほうが好きなんです）と辞書を一緒に RAM 

なるほどよくできたゲームだと思った。なに 

#今回の特集「急接近！ SX - WIND 0 W 」 は「初 

ディスクにおけるし……。きっと，そのうち 

より，ブログラムが短くて打ち込むのが楽で 

めの丨歩 j といった感じでしたが，それでよ 

また「2 M バイトじゃ足りない！」なんて言 

よかった。付録ディスクは少々ものたりない 

かったと思います。なぜなら，ほとんどの人 

い出すんでしょうね。ところで， HASH ってい 

ような気もするが，前回が普通じゃなかった 

が SX - WIND 0 W を使ったことはあっても， SX - 

いですよね。きれいですよ。うん，とっても 

ことは明白だから，これでいいと思う。 SX - 

WINDOW 上のブログラムを組んだことがない 

自然。いままで私ってば「レイトレーシング 

WINDOW の資料が入っていたのがいい。 

のですから。 SX - WIND 0 W に限らずウィンドウ 

システム上のプログラムを組んだことのある 

ってきれいだけど，いまいちキカイっぽい」 

土谷興正 （19) XI , MSX 2 兵庫県 


人もひと握りではないかと思います。そのよ 


ごめんなさいの 

換えることでデバッグを行いますので， 

うな人たちにとり，この記事は感覚的にウィ 

ンドウ上のブログラムがどのような働きをす 

D 0 CT 0 R 2. X をカレントディレクトリにおき， 

るかということを知るうえで役立ったのでは 

次の BASIC プログラムを実行してください。 

ないでしょうか。 


10 fp = fopen (" doctor 2. x ”," rw ”） 

高橋毅 （19) X 68000 PR 0, MSX 埼玉県 


20 fseek ( fp ,& H 0 IFA ,0) : fputc (& H 66, fp ) 

_「光磁気ディスクシステム CZ -6 M 0 1」の紹介 

2月号 THE SOFTOUCH 「 K し AX 」 

30 fseek ( fp r &H 1538.0) : fputc (& H 87, fp ) 

記事について。できれば実際の使用例なんか 

ゲームレビューの文中でァーケード版の日 

40 fseek ( fp,&H 1539,0) : fputc (& H 0 A , fp ) 

を含めて，もう少し詳しい記事にしてくれた 

本での版権元が SEGA となっていましたが，正 

50 fseek ( fp ,& HI 53 A ,0) : fputc (& HE 0 r fp ) 

らうれしかったのですが。でも，よくまとま 

しくはナムコです。お詫びいたします。 

60 fseek ( fp r & HI 53 B ,0) : fputc (& H 4 B , fp ) 

っていてわかりやすかったです。ただ説明が 

2月号 LIVE in '91 

70 fclose ( fp ) 

少々急ぎ足な気がするので，もう丨ページく 

Misty Blue より「オープニングテーマ曲」 

1990 年 10 月号 INTEGRAL XI 

らい余分に使って説明してくれればよかった 

は，「ファッションシヨーのシーンの BGMj の 

リスト丨 XL 0 AD . XI の I 960 行で， 

と思います。 X 68000自体のハードは変わらな 

間違いでした。 

GOTO i ,0 

いのでこういった新しいデバイスの「分解体 

1月号 DOCTOR 2 .X (謹賀新年 PRO -68 K ) 

というのがありますが，これは， 

験記 j でもしてもらうとうれしい。私はこん 

先月号でお知らせしたようにチェック項目 

PALET i ,0 

な大容置は使わないので買うことはないと思 

に不備がありました。 D 0 CT 0 R 2. X を直接書き 

の間違いです。申し訳ありませんでした。 

いますが，しいて購入条件あげるなら，コン 
ピュータの主記憶がひと桁増えたような場合 

パクに W するお B い合わせは 

お問い合わせは原則として，本誌のバグ情 
報のみに限らせていただきます。入力法，操 

でしょう。個人的にはハードディスクは好き 
じゃないので，将来フロッピーディスクが容 

〇 的 (54 的) 1311 (直通) 

作法などはマニュアルをよくお読みください。 

また，よくアドベンチャーゲームの解答を 

置的に使いものにならなくなったら購入する 

月〜金曜日 16 : 00 〜 18 : 00 

求めるお電話をいただきますが，本誌ではい 

のでは，と思います。 P . S . r 磁気工学」の試験 

っさいお答えできません。ご了承ください。 
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付録ディスクは 
5月号に決定 
中身は大丈夫か7 

▼まずは，いきなりですがお諸びです。この 
コーナーで次の付!录ディスクは4月号の予定 
ですとお知らせしたわけですが，制作進行上 
の理由でディスクは5月号で付けることにな 
りました。ごめんなさい。詳しい内容に関し 
ては「ヒ •ミ•ツ」 ですが，「ディスクの オー 
プニングに使ってください」とオリジナル曲 
に取り組む西パI善司氏をはじめスタッフー同 
制作に励んでおります。また，とある超有名 
メーカーの協力で素敵なプレゼントが®录さ 
れるといったウワサも進行しております。お 
楽しみに。 

▼今回の音楽特集はひさしぶりに MIDI を取 
り上げてみました。 MIDI といえば的にい 
ってコンピュータとは切り離された世界，す 
なわち純粋に音楽の世界で活発に利用されて 
いるのが実情です。それはもちろん音楽家に 
とってはあるべき状況なのですが， Oh!X で 


はそういった MIDI もパーソナルコンピュー 
夕の世界の一部として考えてみたいと思いま 
す。I月号の付録ディスク（謹賀新年 PRO-68 
K) で配布した MUSICDRV は，そのための強い 
味方でもあるわけです。今回は MIDI の入門に 
加えてドライバ活用のアプローチを試みてみ 
ました。ぜひとも皆さんの手でパソコンと 
MIDI の関係を発展させてみてください。 

▼さて今年も5月号で読者特集「言わせてく 
れなくちゃだワ」を開催いたします。閉じ込 
みのアンケート用紙は皆さんの声を誌面に反 
映させるための貴重な資料となりますのでぜ 
ひともご協力ください。特に最後の8番は重 
要ですので皆さんが伝えたいことをどんどん 
害いて送ってください。面白い意見やエピソ 
ードは「言わせて〜」の誌面で発表させてい 
ただきます。また，イラストも大々的に募集 
します （ t 亘例のイラスト大賞の発表もありま 
す)。なお，5月号は付録ディスクの関係で本 
の納品日が早くなりますので，アンケートの 
締め切りは3月15日，イラストの締め切りは 
3月22日とさせていただきます。ぜひともご 
協力ください0お待ちしています。 


•原稿には，住所•氏名•年齢•職業•連絡 
先電話番号.衡重.使用言語.必要な周辺 
機器 •マイコ ン歴を明記してください。 

春プログラムを投稿される方は，詳しい内容 
の説明，利用法，できればフローチヤート， 
変数表，メモリマップ（マシン語の場合） 

に，参考文献を明記し，プログラムをセー 
ブしたテープ（ディスケット）を添えてお 
送りください。また，掲載にあたっては， 
編集上の都合によリ加筆修正させていただ 
くことがありますのでご了承ください。 

參ハードの製作などを投稿される方は，詳し 
い内容の説明のほかに回路図，部品表，で 
きれば実体配線図も添えてください。編集 
室で検討のうえ，製作したハードが必要な 
場合はご連絡いたします。 

♦投のモラルとして，他誌との二重投稿， 
他機種用プログラムを単に移植したものは 
固くお断りいたします。 

あて先 

〒108東京都港区高輪 2-19-13 NS 髙輪ビル 
ソフトバンク出版部 

Oh ! X 「②©®®」係 
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►ついにアセンブラに手を出し始めた。やっぱり 最 
初は日から，そして C へと ステップアップしていこ 
う tLt こが ，あえなく 擎沈〇 それが最近になって， 
いやでもアセンブラを使わざるを得なし、状況になり， 
しぶしぶ使^、始めたか不思議なことになんとかなっ 
ている。そして，いまさらながら68000ってすごいな 
あと感心している時代遅れな僕であった。 触） 

►スタッフ仲間でスキーに行ってきました。スタッ 
ドレスを履いて山岳路を行きましたが，雪道の伸 i さ 
を知らない東京人のおバカさんたちは「ラリー走行 
みたいだね」とテールスライドしながら走りまくり， 
しまいにガードレールに律疾してしまいましたとさ。 
もう少しで Oh ! X の人手不足をいっそう深刻にする 
ところだった。 （浦） 

►わかつきめぐみさんの漫画について教えてくださ 
った皆さん， ありがとうございました。たくさんの 
葉害をいただきました。力 ' g さんには「ちよっ 
と調べりゃわかるようなことをわざわざ読者に聞く 
んじゃないっ！」と怒られてしまったのです。だっ 
て私が本屋の少女まんがコーナーに行って調べてる 
と，まわりの人がひそひそと••… •, ううっ。（で） 
►ついにというか，やっと出た感じの新型シルビア。 
噂どおり SR 20 DE エンジンを搭載してきたが，やは 
り注目は インター クーラターボ搭載の Vs だ。馬力 
で30馬力，トルクで5 kg - m アップは大きな魅力だ。 
人気車種だけあって，外 M の変更はちよこっとだけ。 
う〜ん。 MC 前のリアウイングのほうが好きだった 
よ，わたし や。 （ H . K .) 


►先日オーダインの ROM を買ったのだが，値段が 
「インストラクション•カード付き」と「無し」で 
分かれていた。そいで私は「付き」のほうを注文し 
たのだが送られてきた箱の中には入ってなかった。 
いったいどういうことかと尋ねたら「手に入り次第 
送る」とのこと。おいおい，もう3力月も待ってる 
んだぞトライさん！ （善） 

►誘惑に負けて AMIGA を買ってしまった。お勧めな 
のが S 端子つきのテレビ。電波新 Wftt の変換ユニッ 
卜で， RGB モニタに匹敵する画質が得られた。でも 
職を書く間に遊ぶだけではない。今日 RS -232 C ヶ 
ーブルで X 68000 と鎌した。纖ポビユラスをする 
ためではなく，ターミナルデバッガとして働いても 
らうためなのだ。うん，けっこういい現境0 ( A . T .) 
►この春には32ビットの X 68000 が出ると期待して 
いる人水をさすようで悪いけどまだその可能性は 
ほとんどなし。まあ，目標の8割は達成したとか， 
短期間で終わるとかいった話を鵜呑みにしたり希望 
的に解釈する人がこんなにも多かったわけだから， 
ネットがあらぬ噂で賑わうのもむりはないですが。 
なんにっけても冷静な判断力が欲しいですね〇 ( S ) 
►お正月のテレビ特番を観て，ちびまるこちゃんが 
好きになった。単行本も全部瑜えたし映画も観てき 
た。ほのぼのとした情景が自分の古きよき時代と重 
ね合わせられるところがよい。しかし，まるちゃん 
と共通体験を持ってないはずの今の小中学生はどこ 
を面白いと思うのだろうか。それとも少年（少女） 
時代は今も昔も変わらないのだろうか。 （ K 〇） 


►聞いた話によると，また中東で戦争が勃発したら 
しい。ひっきりなしに報道がなされているが，周り 
が平和すぎて（本当にいいことである)，あまリピン 
とこない。心配しているのは唯一，あのあたりの遗 
跡が無事なうちに戦争が終わってくれるかどうかと 
いうことだけ。こんなふうに考えているのって，自 
分勝手なんだろうか？ ( A ) 
►丨月中にあったヘンなナンパ。その I 「如 i ちゃん， 
イモ食べない？」話好きの焼きイモ屋さん，結局2 
本タダで食べた。その2「よろしくお願いしまっす」 
路上で突然花束を差し出した大学生ねるとんの見 
過ぎか？ その3「モデルやりません？」このパタ 
ーンは結構多いが，仕事そっちのけで飲んでるヤツ 
は初めてだ。ああ，冬っていい。 ( E . O .) 
►「起 j は始める。「承 j は受け継ぐ。「転 j はコケる 
……〇といいうことで，付!录ディスクは5月号。調 
ベる 暇のない昨年からの素朴な疑問0映面「ネバー 
エンデ ィングストーリー第2章」に原作者はいるの 
だろうか？前作があんなだったのにどうして エン 
デは続編を許したのだろうか？う一ん，わからな 
ぃ。 ( U ) 
►お住まいの物件所有権に変更があり，……てな 
調子で家賃の振込先を変えるという通知がきた。こ 
の手の詐欺は結構よくあるらしい。そうそう騙され 
る人もいないと思うが，わざと I 万円ぐらし順り込 
んで（今はこれだけしかなくて……と手紙を添える 
のがコツだそうだ）詐欺罪を成立させる世のためだ 
つたかもしれない。皆さんもお気をつけて。 （ T ) 
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microOdyssey 

小学生の頃から図画工作とか，美術の時間と 
いうものがきらいだった。別に絵を描いたり， 
彫刻をしたりするのがきらいだったわけではな 
い。そもそも創作するのに時間制限があるとい 
うことがいやだったのだ。また，評価されると 
いうことも。 

なにをするにも，手をつけるまでにわりと時 
間がかかるほうだったので，期限の直前になっ 
て無理やり仕上げるということの繰り返し。そ 
うやって作り上げたものに満足するわけがない。 
出来上がった作品は自己嫌悪を感じるようなも 
のばかりだった。 

まあ，それならば家で趣味としてゆっくりと 
絵を描いたりすればよかったのだが，そういう 
こともしなかった。絵がうまいとか好きだとか 
いうわけではなかったから。 

しかし，最近になって絵を描くということに 
興味が出てきた。絵を描くといっても紙の上で 
はなくディスプレイの上に，しかも，動くやつ 
をである。動かすということで絵がうまくなく 
ても，なんとかごまかせるし，既成のイメージ 
を加工するだけでも面白い。 

また，コンピュータ上に絵を描くということ 
には，「準備に手がかからない」，「何度も描き直 
しができる」，「きれいな線や円が描ける」，「い 
くつでも描きかけの絵を保存しておける」とい 
う利点もあるので，絵の下手なものにとっては 
ありがたいかぎりである。 

使っているのは 「DELUXE PAINT III」という 
ソフト。もちろん， AMIGA 用のソフトである（毎 
度まいど AMIGA の話ばかりで申し訳ない）。 

「 DELUXE PAINT II j が PC-980 1用に移植される 
という話であるから，知っている人も多いかも 
しれない。 

このソフトは評判どおり本当に使いやすく， 

お絵描きソフトというものを使ったことのない 
のにもかかわらず，快適に操作できる。もっと 
も，ほかのお絵描きソフトを使ったことがない 
ので，どこがどう優れているということはわか 
らないし，機能を自慢するつもりもない。いい 
たいのはとりあえず描いていて楽しいというだ 
けである。 

しかし，このソフトもアニメーション機能が 
なかったらこんなには楽しく感じられなかった 
だろう。静止画を描いてもこちらの絵心のなさ 
から絶望するだけだったろうし。 

なんでもない絵でも動かすことで，見るもの 
に与える印象はかなり変わる。ちょいちょいち 
ょいと描いたものでも，変わった動きさえすれ 
ば自分でも満足できるし，人にも結構感心して 
もらえる。 

かといって，あまり長いものとか，ストーリ 
一性のあるものを作るという気はない。作って 
いきたいのは動きのあるアートとでもいうべき 
もの。うまくたとえることができないが，「笑う 
モナリザ j とか「落穂拾いをする，落徳拾いの 
人々 j といったようなものだろうか（かなり悪 
いたとえだなあ）。ともかく，未来の美術館に飾 
ってありそうな，さまになる「動く絵画」が描 
ければ満足である。 

絵が下手でもごまかせるとはいえ，やはりう 
まいにこしたことはない。「絵画教室にでも通え 
ばうまくなるかなあ j と藁にもすがるような気 
持ちでいる，今日この頃である。 （A) 


1991年4月号3月18日（月）発売 

特集 GAMING INTERFACE 

発表！1990年度 GAME OF THE YEAR 

第 3 回アマチュア CG / V コンテスト結果発表 

新連載 

泉大介「吾輩は X 68000 である j 
中森章 「 SX 関係資料解読術 j 





神奈川 

厚木 

有隣堂厚木店 

バックナンバー常備店 


平塚 

0462(23)41 \ 1 
文教堂四の宮店 





0463(54)2880 



干葉 

柏 

新星堂カルチェ5 





0471 (64)8551 




船橋 

リブロ船橋店 

東京 神保町 

三:省堂神田本店 5 F 



0474 (25)01 11 


03(3233)3312 


// 

芳林堂軎店津田沼店 

// 

害泉プックマート BI 



0474(78)3737 


03(3294)001 1 


干葉 

多田屋千葉セントラルプラザ店 

// 

書泉グランデ 5 F 



0472(24) 1333 


03(3295)001 1 

埼玉 

川越 

黒田害店 

秋葉原 

T-ZONE 7 F ブックゾーン 



0492(25)3138 


03(3257)2660 


川口 

岩浏軎店 

八重洲 

八重洲プックセンター 3 F 



0482(52)2190 


03(3281) 1811 

茨城 

水戸 

川又書店駅前店 

新宿 

紀伊国屋害店本店 



0292(31)0102 


03(3354)0131 

大阪 

北区 

旭屋書店本店 

高田馬場 

未来堂窨店 



06(313) 1191 


03(3200)9185 


都島区 

駸々堂京橋店 

渋谷 

大盛堂害店 



06(353)2413 


03(3463)051 1 

京都 

中京区 

オーム社軎店 

池袋 

リブロ池袋店 



075(221)0280 


03(3981)01 11 

愛知 

名古屋 

三省堂名古屋店 

// 

西武百貨店 9 F 



052(562)0077 


コンピュータ.フォーラム 


// 

パソコン S 上前津店 


03(3981)01 II 



052(251)8334 

神奈川横浜 

有隣堂横浜駅西口店 


刈谷 

三洋堂書店刈谷店 


045(311)6265 



0566(24) 1134 

// 

有隣堂ルミネ店 

長野 

飯田 

平安堂飯田店 


045(453)081 1 



0265(24)4545 

藤沢 

有隣堂藤沢店 

北海道 

室蘭 

室蘭工業大学生協 


0466(26) 1411 



0143(44)6060 


^購嫌のお知らせ 

OWX の定期購読をご希望の方は綴じ込みの 
振替用紙の「申込書」欄にある「新規 J r 継 
続」のいずれかに〇をつけ，必要事項を明記 
のうえ，郵便局で購読料をお振り込みくださ 
い。その際渡される半券は領収書になってい 
ますので，大切に保管してください。なお， 
すでに定期購読をご利用の方には期限終了の 


少し前にご通知いたします。継続希望の方は, 
上記と同じ要領でお申し込みください。 

海外送付ご希望の方へ 
本誌の海外発送代理店，日本 IPS (株）にお 
申し込みください。なお，購読料金は郵送方 
法，地域によって異なりますので，下記宛必 
ずお問い合わせください。 

日本 IPS 株式会社 

〒101東京都千代田区飯田橋 3-1 卜6 
003(3238)0700 
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1 月号 

特集急接近！ SX-WINDOW 
特別付録謹賀新年 PRO -68 K (5 B 2 HD ) 

ハードウェアエ作入門/シミュレーションプログラミング入門 
D5GA.CGA/ ショートプロば一てい/大人のための X68000 
PurePASCAL/ 清水和人流プログラミング道場/ X-BASIC 調理実習 
LIVE in '91 めぞん一刻/涙で綴るパパへの手紙 
THE SOFTOUCH ソル•フィ-ス/銀英伝 II/g ダンジョン•マスタ-他 
製品紹介 光磁気ディスク CZ-6M0I 

企播播北通 -ゞ フ+ム -/□.v 々 7 々 *V=iVV-Ami IIMNS 


lihiXI 



7月号（品切れ） 

特集マシン語への第一歩 
X68000SUPER-HD 試用レポート 

& ンヨ ートブロぱ一てぃ /Z80’s Bar/DoGA-CGA 
)(-BASIC 調理実習 /PurePASCAL 
• INTEGRAL XI—— ノーマル XI への対応 
籲ハー ドウェアエ作入門 

LIVE in ’90 夢幻戦士ヴァリスII/トッカータとフーガニ短調 
THE SOFTOUCH サーク/あ一くしゅ/ダウンタウン熱血物語 
全機種共通システムリロケータブルアセンブラ WZD 


バックナンバー案内 


ここには1990年3月号から1991年2月号までをご紹 
介しました。現在1990年9〜12，1991年丨〜2月号 
までの在庫がございます。バックナンバーおよび定 
期購読のお申し込み方法については，172ページを参 
照してください。 



3月号（品切れ） 

特集 MUSIC アドベンチャー 
X68000 用 MO ドライバ&音源エディタ 
なんでも鳴らせる 0PMD.X/MML を楽譜データに 

H ショートプロぱ一てい /Z80，s Bar/DoGA-CGA 
C 調言語講座/ X-BASIC 調理実習 
書XI /turbo シミュレーション CRISIS in Tokyo 
LIVE in ’90 パワードリフト/スキーム/となりの卜トロ 
THE SOFTOUCH ナイトアームズ/斬/ダンジョンマスター 
全機種共通システム超多機能アセンブラ OHM-Z80 


iJUlIXK 

m 


日月号 

特集 1 日本語を処理するための序章 
特集2 ADVANCED 2 D GRAPHICS 

g ショートプロぱ一てぃ /Z8(Ts Bar/D«5GA*CGA 

HR X-BASIC 調理実習/マシン語プログラミング 

19 PurePASCAL/ ノ、ードウェアエ作入門 

籲清水和人流プログラミング道場 

LIVE in ’90風の谷のナウシカ/ラジオ体操第一 

THE SOFTOUCH T&T/D-Again/ シムシティ-/ギャラガ，88ほか 

全 機種 共通システム BILLIARDS 


OhiXS 

ttmmwamis 〇 



日月号（品切れ） 

特集 ADVANCED 2 D GRAPHICS 
100号記念特別モニタプレゼント 

ショートプロぱ一てい /Z80’s Bar/INTEGRAL XI 
X-BASIC 調理実習/ X68000 マシン語プログラミング 
PurePASCAL/ ノ、ー ドウェアエ作入門 
X68000 用画像回転プログラム XROT0.X 
LIVE in ’90 OMENS OF LOVE/ENDLESS RAIN/ ダートフォックス 
THE SOFTOUCH 大航海時代/ウルティマ V/ ブロミストランド 
全機種共通システムリンカ WLK 


OhiXI 



2月号 

特集1グラフィックの“実験的”手法 
特集 2 SX-WINDOW プログラミング 

ノ、ー ドウェアエ作入門/シミュレーションブログラミング入門 
マシン語プログラミング/大人のための) (68000/Z80's Bar 
シ3-トプロば一てぃ/ INTEGRAL XI/ようこそここへ C 言語 
1990年度 GAME OF THE YEAR ノミネート発表 
LIVE in '91 Misty Blue/ スプーンおばさん 
THE SOFTOUCH 親(捃に/ KLAX/ ダイナマイト•デュ-ク他 
全機種共通システムダイスゲーム KISMET 


Oh/XI 

»• ブ■•ムシステム文葶 B 4 

I 

nhlSS 


I 



4 月号（品切れ） 

特集 ゲームシステム文学誌 
1989年度 GAME OF THE YEAR 発表 

ショートプロ ば一てい /Z80’s Bar/D6GA*CGA 
X-BASIC 調理実習 /C 調言語講座/ X68000 マシン語 
春 X1.MZ- 2000/2500用 RPG The Cave of Dalk 
• うわさの6804 0, ついに登場 
LIVE in '90 バーニングフォース （0PMD 対応） 

THE SOFTOUCH The Fille Professor/HOST PRO-68K 
全 機種共通 システムフアジィコンビュータシミュレータト MY 

5月号（品切れ） 

特集 BASIC プログラミング 
第 5回言わせてくれなくちゃだワ 
ショートプロぱ一てい /Z80，s Bar 
X-BASIC 調理実習/ X68000 マシン語プログラミング 
新機種 X68000SUPER-HD/EXPERTn/PROII 
ラジコンスティックの製作 
LIVE in ’90 TURBO OUTRUN 
THE SOFTOUCH 天下統一/ポピュラス/ Hyperword 
全 機種 共通システムインタプリタ言語 STACK 

B 月号（品切れ） 

特集創刊8周年記念 PRO -68 K (付録 5"2 HD ) 
Oh ! X アンケー ト結果 大分析大会 

E g ショートプロぱ一てい /Z80.S Bar/PurePASCAL 
!3 X-BASIC 調理実習/ X68000 マシン語プログラミング 
❿XI turbo 用コマンドシェルシミュレータ 
•ハードウェアエ作入門 

LIVE in ’90ナイトアームズ/悪魔城伝説/この木なんの木 
THE SOFTOUCH 三国志 I/FAR SIDE MOON/ グラナダ 
全 1 網^！システム X68000 用 S-0S“SW0RD" 他 


ahiH 





—ahiXS 

HI »IKGA«e BEVp i-j 

一 へヨ壬菸 u 



ijiiSY 


xoatjncmujm to 



10 月号 

特集電子音楽術入門 

m ショートプロぱ一てぃ /Z80，s Bar/DoGA-CGA 

g ■マシン語プログラミング/ハードウェアエ作入門 

ifl 清水和人流プログラミング道場 

• 荻窪圭の大人のための X68000 

• 中森章のようこそここへ C 言語 

LIVE in '90 Rise And Fall/PARADOX/ キューピー 3 分クッキング 

THE SOFTOUCH ワールドコート/ ■/ トソ7-ス/閿の血族/提督の決断 

全機種共通システム ライブラリアン WLB 

11月号 

特集理科系の GAME REVIEW 

Z80's Bar/D5GA‘CGA/ カードゲーム 
マシン語プログラミンク7ハードウェアエ作入門 
PurePASCAL/X-BASIC 調理実習 
ようこそここへ C 言語/ INTEGRAL XI 
荻窪圭の大人のためのX 68000 
LIVE in '90 ピラミッドソーサリアン/ザ•スキーム 
THE SOFTOUCH SPECIAL ラグ-ン/幻 K 鬼/サイバリオン/ GUNSHIP 他 
全櫬種共通システム スクリーンエディタ EDC-T 

12月号 

特集 XC のための向と対策 

|X-BASIC プログラミング調理実習/ハードウェアエ作入門 
|マシン語プログラミング/ショートプロ ば一てぃ /Z80's Bar 
| 大人のための X68000/ ようこそここへ C 言語/ INTEGRAL XI 
•シミュレーションプログラミング入門 
參特別企画アナログジョイスティックの製作 
LIVE in '90 グラディウス111/メタルサイト 
THE SOFTOUCH SPECIAL イメージファイト/ジェミこウイング /NAI0US 他 
全機種共通システム STACK コンパイラ 




1991 


1 0COO 


Oh ! X 1991. 3. 77J 






























SHARP 



画像入力装置 

XC-100P 


標準価格398,000円（税別) 


【大画面の迫力】 

液晶ビジョン(別売)との組み合わせで、最大 
100インチの大画面プレゼンテーションが可能と 
なります0 

【実用的な使いやすさ】 

ビデオ/ S 映像/ RGB 出力端子を装備し 
てテレビや。 ハソ コンデイスプレイな ど さまざまな 
表示装置に対応。また35|フイルムサイズから 
B 4サイズまでスムーズ ( :撮像できる8倍、、ス 
1ム«能、写真のネガをそのまま撮像できる 
ネガ•ポジ反転機能、視聴觉教室の音響設 
備を利用できるマイク入力/音声ライン出力 
端子を装備しています。 



シヤ—プ「ビデオレセプタ I 」登場 


〇 


理解を深める美しい色再現性と高解像度、 
立体物や印刷物もそのまま映し出せる汎用性。 
この高画質が OHP にかわる新しいツ—ルとして 
視聴覚教育を支棵します。 



【美しく伝える】 

RGB 原色信号順次読み取り撮像方式(:ょ 
る高性能カラ—ビデオカメラを採用。 75 万画 
素( 25 万画素 XRGB ) の高解像度で文字 
や絵をくっきりと映し出す高画質、鮮やかな 
色再現性を実現しました。 

【便利なコ—ルバック機能】 

撮像画面を記憶し、必要なときにすぐ呼び 
出せる n — ルバック機能を内蔵。原稿を取り替 
える手間が省けます。別売の増設メモリボ— 
ドを装着すれば、本体内蔵のメモリ (1 画面 
分)とあわせて合計4画面分が記憶できます。 

【原稿を選ばない】 

手持ちの資料、雑誌やカタログなどの印刷物、 
また教材としてょく使われる生物の標本な 
どの立体物も、そのまま映し出せます。 


逆株式会 ?I • お問い合わせは…シャープ㈱電子機器事業本部システム機器営業部〒545大阪市阿倍野区長池町22番22号 0(06)621-1221 (大代表) 












読方法：定期購読もしくはソフトベンダー武尊（タケル）でお買い求めいただけます。 
定期購読の場合=定期購読料6ヶ月分6,000円（送料サービス、消費税込）を、 
現金書留または郵便振替で下記の宛先へお送り下さい。 

現金書留の場合：〒171東京都豊島区要町 1 — 19— 3いさみビル 4 F 満開製作所 
郵便振替の場合：東京5—362847満開製作所 
参御注文の際は、郵便番号 • 住所.氏名.電話番号を忘れずに記入して下さい。 

參新たに購読を開始される方は、「新規」とご明記下さい。 

• 製品の性格上返品には応じられませんが、お申し出があれば定期購読を解約し残 
金をお返しします。 

武尊でお求めの場合= I 部につき1,200円（消費税込）です。 

♦定期購読版と内容が一部異なる場合があります。ご了承下さい。 

お問い合わせ先 TEL (03)3554— 9282 (月〜金午前 II 時〜午後6時） 

し'お、定期購読版のバックナンバーについては定期購読者の方のみご注文を承ります） 


薄開の畚拓やん t 


いわぃし I フ^ 1 し1 

同対祭 


丹明彦 
(福井県) 


物足りない毎日に刺激のほしい 
人、美しく楽しい絵や音楽を鑑賞 
したい人、便利なツ I ルをすぐに 
でも使いたい人……すべての X 68 K 
ユーザ—に贈るディスクマガジン、 
それが電脳倶楽部です。ユ—ザ— 
の活動の成果を凝縮した濃い内容。 
作者のこだわりが伝わってくるよ 
うなツ—ル群はかゆいところに手 
が届くようです。資料的価値も高 
いし、ディスクメディアですので 
参照や再利用も簡単。僕もお世話 
になつています。リアルタイムな 
楽しみ方から血となり肉となる使 
い方までをサポ—卜する電脳倶楽 
部を読んで幸せになりましよう。 
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高価下取り、 

買取りいたします、 
お問合せ 
下さい0 


■ avc ! 


S03(3253)7BB1 


X 68000 の情報のすべて/(当店は X 68000 の認定代理店です。お気軽〖こご相談下さ 


AVC 特価 価格はお電話で 


AM 10 時から PM 7 時 

まで受彳寸日曜•祝日も営業 


XX S 日000 待望の新しい仲間登場♦グ XI B 日000 

PERSONAL WORKSTATION PERSONAL WORKSTATION 


PERSONAL WORKSTATION 

SUPER 


PROS 


SX - WINDOW 、 

SCSI インターフエ 
ス標準装備。 


拡張 I / O ポートを 
4スロット搭載、拡 
張性と低価格が 
魅力。 


鱗.觸 ■ 


お勧めディスプレイコーナー組合せは自由、価格はお気軽にご相談下さい。 


•頭金なし(手軽な電話クレジット)•製品先取り(お支払いは約卜2ヶ月後から）•低金利クレジット（ I 回の支払いは2.700円以上で3~48回。ポー 
ナス併用も可）春カレッジクレジット(保証人な U 但し満20嫌以上の学生の方）鲁18歲未满の方（ご両親が代理購入者としてお申し込み下さい） 
•納期(通常の場合、当社に申込害が到着後 I 週間以内。特に人気のある商品で品薄の場合、少々納期が遅れることがありますので御了承下さい） 
•兜全保証(すべてメーカー保証書付。アフターケア万全）*全国代引（お届けした者に、代金をお支払いいただく方法です。但し手数料1,000円） 


Welcome / 
ご来店もどうそ 


• CZ -604 OTN (チタンブラック)…標準価格¥348,000 • CZ -653 C - BK-GY . 標準価格¥285,000 

• CZ -623 C . TN (チタンブラック)…標準価格¥498,000 • CZ -663 C - BK-GY . 標準価格¥395,000 


〒101東京都千代田区外神田 3-2-3 003-3253-7661 (代) 


SX - WINDOW 標準装備。 


増設用ハードデ r スク 
80 MB ( CZ -604 C 内蔵用） 

CZ -68 H 
標準価格¥160,000 
AVC 特価 

増設用ハードディスク SCSI ボード 

40 MB ( CZ -602 C 、603 C '652 C 、 CZ -6 BS 1 
653 C 内蔵用） 標準価格¥29,800 

CZ -64 H (ソフトウ I アく SCSI ユーティリ 

標準価格¥120,000 ティ〉付） 

AVC 特価 AVC 特価 


1 MB 増設 RAM ボード 
CZ -6 BE 1 B 

標準価格¥28 ,000 

2 MB 増設 RAM ボード 
CZ -6 BE 2 B 
標準価格¥79,000 

4 MB 増設 RAM ボード 
CZ -6 BE 4 B 
標準価格¥138,000 

AVC 特価 


熱転写カラープリンタ 

48ドット熱転写カラー漢字プ 
リン々 

CZ -8 PC 5 -BK 

予約受付中 

AVC 特価 


層.“ • > 

カラードットプリンタ 
24ピン、カラー漢字プリンタ 
(80 桁） 

CZ -8 PG 1 
標準価格¥130,000 
AVC 特価 


カラーイメージジェット 

カラーイメージジェット 

IO -735 X 

標準価格¥248,000 

AVC 特価 


1X68000^ 

PERSONAL WORKSTATION 

SUPER 


CZ -604 C-TN 

. ¥348,000 

CZ -606 D-TN 

. ¥ 79,800 

世界標準 SCSI インタ 
ーフェース標準装備。 


お買上げのお客様にもれ 
なく フロ ッヒしデ f スク20枚、 
「 V ボール」、ジョイカード、マ 
ウスパットをプレゼント 中。 


今すぐちよ 1 0の電話から 

仙台 02 E -8 B 4-3704 

名古屋 052-452-3271 

広島 082-295-6873 

札幌 011-611-5104 

新潟 0252-75-4175 

大阪 06-311-3931 

福岡 092-481-2494 


•ドットビッチ0.31 mm 
• TV チューナー搭載 
離ステレオスピーカー搭載 ■ 
參チルト台同梱 

CZ -613 D 

標準価格 ¥135.000 

AVC 特価 


坪 'V て 1 

CZ 

標準価 

iSKttm av ( 


>ドットピッチ0.39 mm 
tiv チューナー搭載 
r レオスビーカー搭載 
朽レト台同梱 

: -605 D 

標準価格¥115.000 

AVC 特価 


籲ドットピッチ 0.31mm 
參 TV チューナー無し| 
* チルト台同梱 L 

CZ -606 D 

標準価格¥79,800 

AVC 特価 


♦ 0.31 mm ドットビッチ 
拳2モードオートスキャン 
♦ステレオスピーカ搭載 
* チルト台同梱 

CZ -604 D 

標準価格 ¥94.800 

AVC 特価 


〇価格は電話で値切って下さい ( 












































111西川口駅! 

奎り■罟 

i 徒歩日分 /v 丄 I 

I ンギヤ □ 


㈱ デンキヤ 


MD24FS5 ¥匚 

MD24FS7 ¥1 

MDE4FP5D ¥1 

PV-ME4VM5 ¥1 

PV-M24 ¥1 

コムスターズ 2424/5 ¥1 
コムスターズ 2424/4 ¥1 
SR-1E0S ¥1 

SR-E40S ¥1 

SR-E40V ¥[ 

★ソフ ト各 種 ★ 

CZ-249GS ¥匚 

CZ-255GS ¥1 

CZ-25BGS ¥1 

CZ-E45LS ¥1 

CZ-E60LS ¥ 1 ~ 

CZ-E51BS ¥1 

CZ-243BS ¥1 

CZ-240 巳 S ¥1 

CZ-259SS ¥1 

CZ-E57CS ¥1 

CZ-E19SS ¥1 

CZ-252MS ¥1 

CZ-E13MS ¥1 

CZ-247MS ¥[ 

★ゲームソフト各種 ★ 


CZ-6BE1 巳 

CZ-BBEE 

CZ-6BE4 

P10-6BE1-A 

P10-6BEE 

P10-6BE4 


CZ-6BS1 

CZ-6BM1 

CZ-6BV1 

CZ-6BF1 

CZ-6BG1 

CZ-6BU1 

CZ-6BC1 

CZ-6BL1 

CZ-BBL2 


CZ-606D 

CZ-613D 

CZ-605D 

CZ-604D 

CU-21HD 


CZ-603C 

CZ-613C 

CZ-653C 

CZ-663C 

CZ-6E3C-TN 

CZ-6D4C-TN 


★ その他 ★ 

CZ-6BP1 ¥[ 

CZ-6EB1 ¥[ 


★ RAM ボ—ド ★ 


CZ-B20H ¥[ 

CZ-64H ¥[ 

IT X80S ¥[ 

IT X130S ¥[ 

IT X640 ¥[ 

IT X 昍〇 ¥[ 

HXD040 ¥[ 

HXD042 ¥[ 

AV-090WS ¥[ 

AV-050WS ¥[ 


★インターフェイス各種 ★ 


★ プリンタ•ケーブル付 ★ 


CZ-8PG1 ¥[ 

CZ-BPG2 ¥[ 

□Z-BPK10 
CZ-8PC4 ¥[ 

CZ-8PC5 ¥[ 

IO-735X ¥[ 

CZ-6PV1 ¥[ 

HG- 4000 ¥[ 

VP- 2600 ¥[ 

VP-960 ¥[ 

VP-1600 ¥[ 

VP-1350 ¥[ 

VP-550 ¥[ 

LP-3D00 ¥[ 

LP-7000G ¥[ 

AP-900 ¥[ 

AP-600 ¥[ 


★ X 6800 ディスプレイ ★ 


月の超特価品 



お申し込みはお電話で _ ★ぼ^ 

TEL 04 日 2-54-3400 ザ通銀〇尝= 
FAX 0482-54-3443 ㈱ デンキヤ 


24時間テレホンサービス 
04日 2-54-3444 


z*fT /TT /TT /IT /1T 


¥¥¥¥¥¥¥¥¥ 


✓fci xfci xfci /n 

/TT /TT /TT zfT /TT 























































































































































































































































9 SH 68000 誕生 j 



XXB 8000 SUPER に BASIC HOUSE オリジナル SCSI HD を組み込みました c 
BASIC HOUSE でのみ手に入れられるスペシャルモデルです > 



X 68000/40(40 mhd 内蔵) . ¥348,000 

X 68000 /100 (ioomhd 内蔵) . ¥398,000 

X 68000 /200(200 mhd 内蔵) . ¥498,000 


«この製品は通販のみでお求めになれます。 

※ドライプ単体での販売は致しません。必ず CZ -604 C とのセットになります。 


YMMA 


First Class Technology オリジナノレ新製品 


用 SCSI 仕様 

200 M 外付用ハードデ f スク 


.—• 新•発•売•記•念 



「 FHD-200 」 
定価 ¥298,000 


※日〇ミけーブルは別売になりま丸 


台数限定20台特別通販 

A. FHD-200 Oiil ¥238,000 

B. FHD-200 セット(定価合計 ¥337,800) 

FHD -200 
SCSI ケーブル 
ターミネーター 
CZ -6 BS 1 


〇 ¥271,800 


全国どこても発送可長期クレジット OK 送料全国均一 ¥1.000 宅配便にて即日配送 


本社営業部マイコンショップ/通販部宇都宮市竹林町5031 TEL0286 22 9811 FAX 0286 25 39' 
/SUlXWl 大田原営業所/マイコンショップ 大田原市美原113 4 TEL0287 23 5352 FAX0286 23 53 


マイコン ショップ 


L ,」 、 …勇 お申し込み • お問い合せは ^ 0286 - 22 - 9811 (^ 












2 枚のボードが 1 枚になった 
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広大なメモリ空間を実現する最大 4 M パイトの 

高速増設メモ 1 J 


高速演算を約束してくれる 

数値演算プロセッサ 


•メモリアクセスノーウェイトによる高速アクセス 
參 CZ -6 BE 2、 CZ -6 BE 4、 CZ -6 BP 1 との混在が可能 
參複数枚の KGB - X 68 PRK の実装が可能 

•ジャン パの変更により任意のアドレス空間にメモリの配置が可能 
•ジャン パの変更により数値演算プロセッサの1枚目、2枚目、未使 
用の選択が可能 

•1 M 、2 M 、3 M メモリモデルは購入後もメモリ増設が可能 
• PRK -10、 11、12、13、14にはデバイスドライバ （ FL 0 AT 3. X ) が付 

属 


Z -600 C 、 601 C 、 611 C 、 6520、6530、 662 C 、663 C で御使用の際にはあらかじめ専用の1 M メモリ （ CZ -6 BE 1、 A 、 B 等）でメインメモリをバイト 
上にじ T おく必要があります。 


製品価格一覧 

KGB-X68PRK-00 ¥34,000 

(メモリ無し/数値演算プロセッサ無し） 

KGB-X68PRK-01 ¥58,000 

(1M メモリ/数値演算ブ a セ ッサ 無し） 

KGB-X68PRK-02 ¥74,000 

(2M メモリ/数値演算プロセッサ無し） 

KGB-X68PRK-03 ¥98,000 

(3M メモリ/数値演算プロセッサ無し） 

KGB-X68PRK-04 ¥122,000 

(4M メモリ/数値演算プロセッサ無し） 

KGB-X68PRK-10 ¥76,000 

(メモリ無し/数値演算プロセッサ付き） 

KGB-X68PRK-11 ¥96,000 

(1M メモリ/数値演算プロセッサ付き） 

KGB-X68PRK-12 ¥112,000 

(2M メモリ/数值演算プロセッサ付き） 

KGB-X68PRK-13 ¥136,000 

(3M メモリ/数値演算プロセッサ付き） 

KGB-X68PRK-14 ¥160,000 

(4M メモリ/数値演箄プロセッサ付き） 


購入後の増設費用 


メモ 1 」 


1M バイト 

¥24,000 

2M バイト 

¥51,000 

3M バイト 

¥76,000 

数値演算プロセッサ 

MC 68881 RC16 

¥38,000 


PRK 質問箱 




おしらせ 


購入後のメモリ増設はどうやるのでしょう？ 

ご購入後の PRK に対するメモリの増設は半田付け等の技術を要するため原則と UT 当社 
に送り返じ r いただき増設いたします。自分でメモリ増設をする場合は通信販売のみです 
が必要な部品の販売も致します。御希望の方はお問い合わせ下さい。 

数値演算プロセッサに MC 68882を使用することは可能ですか？ 

MC 68882では動作しないソフトが存在するため使用できません。 


「数値演算プロセッサのみ」や「プロセッサ無しメモリ無し」の PRK がほしいのですが？ 
PRK-10、PRK-00 の型番で商品化しております。 

I 近 PRK をスロットに挿入したが動作しないと言う御質問を良く受けますが、ほとんどの場合は差し込み不足が 
I 因です。 X 68000 のスロットは大変堅く裏蓋が閉まる状態でも差し込み不十分の場合があります。御注意くだ 
:い。 


充実の BASIC HOUSE ソフトウ - 


S12BIT, 16CH A/D コンバータボード （KGB-AD12) XI ¥118,000 

f •トアイソレーション 16B ぽデジタル入出カボード （KGB-PIO) XI ¥ 42,000 

f ソレーション 16BIT デジタル入出カボード （KGB-X68PIO) X68000 ¥ 68,000 
ンデイプリンタ&インターフェース （HANDYPRINTiack) X68000 ¥ 24,800 

塞 12BIT，4CH D/A コンバータボード （KGB-DA4) XI ¥ 98,000 

毛 口ーコスト A/D&PI0 ボード （KG 巳- X1S) XI ¥ 19,800 

塞 12BIT，16CH A/D コンバータ （KGB-X68ADC) X68000 ¥128,000 

I80CPU ボード Mach 180(KG 巳-〇 PX 巳）X68000 ¥ 98,000 

ーコスト MIDI インターフェース （MELODY 巳 OX) X68000 ¥16,800 


〖SIC 拡張関数パッケージ (B6-6301) ¥9,800 C 言語ライブラリ （B6_6305)¥6, 800 
スクキャッシャー (B6-6304) ¥6,800 Toys & Tools (B6_6307)¥6, 800 

(SIC 拡張関数パッケージ C 言語ライブラリ付（巳 6-6306) ¥14,800 

「コンエディタ（巳 6-6303) ¥4,800 CP/M68K エミュレータ (B6_6302)¥ 19,800 


バージョンアップサービス 

★ BASIC 拡張関数パッケージ(日 6-630B) 

( c 言語ライプラリー付き） 

★ C 言語ライブラリー(日 6-6305) 

SHARP XC Ver.2 に対応になりました。新バージ 
ョンでは従来の XFUNCUB.A の他に新たに 
XFUNCUB 丄が追加されています。 

★DISK CACHER 

八ードディスクキャッシュの大幅な高速化が行な 
われました。 

HOSKCACHE.SYS の Ve「.2. 00未満をお持ちの方が 
対照になります。 


バージョンアップご希望の方は旧バージョンのデイ 
スクラベルと代金を同封して現金書留で通販部宛に 
お申し込みください。 

B6-6306 (拡張関数ライブラ U —付き） ¥2000 

B6-6305 (C 言語ライブラリー） ¥1500 

B6-6304( デイスクキヤッシヤー） ¥1500 

«送料、手数料、税込みの価格です。 


啱梦菏咚寇郯箣盼 E 00 

ビデオボードケース ( KGB - BVBX ) 

大好評発売中定価9,800円 


SHARP より発売されている GZ -6 B VI を外付けに 
するケースです。このケースの使用によりあなたの 
X 6 B 000 のスロツトが開放されます。 


Human 68 k 下のソフトの CRT 出力を強制的に 15 kHZ 出力にする 
(768 x 512 モード除く）おまけユーテイリティ付き 


全国どこでも発送可長期クレジット OK 送料全国均一¥1,000宅配便にて即日配送 


本社営業部/マイコンショップ/通販部宇都宮市竹林町 503— 1 TEL 0286-22-9811 FAX 0286-25-3970 
ムナ■口 1/只リ IX WT 大田原営業所/マイコンショップ 大田原市美原 1 — 13— 4 TEL 0287-23-5352 FAX 0286-23-5364 

f コンショップ | お申し込み • お問しヽ合せは ^ 0286 - 22 - 981 im 































AIBIT 

アイビット電子株式会社 


パソコン本体から周辺機器まで品数取 D 揃え 

大特備|£ル莫施中ガ 


型名 

品名 

正価 

特価 

PC-E500BL 

ボケコン 

28,800 

19.500 

PC-1600K 

ボケコン 

69.800 

49.800 

PC-13B0K 

ポケコン 

36.800 

32, 的 0 

PC- 1360 

ポケコン 

29.800 

19,800 

PC-1262 

ポケコン 

24.800 

19,600 

PC-1 248 □日ボケコン 

11.000 

9.800 

PC-1280 

ボケコン 

24.800 

19,600 

CE-T800 

ボケコン RS-232C コンパ-夕- 12.800 

11，800 

CE-E03M 

ボケコン RAM32K 

32.000 

7,000 

CE-P02M 

ボケコン RAM16K 

35.000 

6,000 

CE-201M 

ボケコン RAM 8K 

18,000 

3,000 

CE-1600M 

ボケコン RAM32K 

32.000 

16.000 

CE-1600F 

ボケコンフロッピードライブ 

39,800 

34,800 

CE-1600P 

ポケコンプリンター 

69.800 

59.800 

CE-1650F 

ボケコン□旧 K 

9,800 

8,800 

CE-161 

ボケコン RAM16K 

50.000 

3.800 

CE-1601M 

ボケコン闩 AM64K 

45.000 

30,000 

CE-1600E 

ボケコンディスクインタ-フェイス 

19,800 

17,800 

CE-158 

ボケコンレベルコン バター 

39.800 

31.300 

CE-159 

ボケコン RAM 8K 

35.000 

4,200 

CE-140T 

ボケコン RS- 捌 C コンバタ- 

9.800 

8,800 

CE-140F 

ボケコンフロッピディスク 

49.800 

44,800 

CE-123P 

ポケコンプリンター 

19.800 

17,800 

CE-120P 

ボケコンプリンター 

24.800 

21,800 

CE-1P4 

ポケコンカセツトインター 

4.500 

3.600 

Z-VISIONplus 

ZB0 シュミレータデパッカー 59,800 

51.000 

UX-1 

ホームコピーファクス 

78.000 

69.800 

PA-9500 

八イパー電子手帳 

48.000 

特価 

CZ-300F 

X13 w マイクロフロッピー 

79,800 

9.000 

CZ-31FS 

300F 増設フロッピー 

59.800 

7,000 

CZ-B2F 

CZ-B02C 増設フロッピー 

59.800 

6,000 

CZ-501H 

XI 増設用八-ドディスクエ:ット 

258,000 

60,000 

CZ-503F 

CZ-830 増設ドライブ 49.800 

30.000 

CZ-520F 

2HD/2DD ミニフロッピ-ドライプ H 8.000 

70,000 

CZ-6BP1 

数値演算ボード 

79.800 

63.800 

CZ-6BU1 

ニバーサ ル I/O ボード 

39.800 

33.800 

GZ-BBM1 

MIDI ボード 

29,800 

23,800 

CZ-6BEIB 

1M 増設 RAM ボード 

28.000 

19.500 

CZ- 阳 El 

1M 増設 RAM ボード 

35.000 

29.500 

CZ- 阳 E2 

2M 増設 RAM ボード 

79.800 

63.800 

CZ-6BE4 

4M 増設 RAM ボード 138.000 110,400 

CZ-BBN1 

スキヤナーボード 

29,800 

25,300 

CZ-6BF1 

RS-232C 増設ポード 49,800 

42,300 

CZ-BSD1 

システムフック 

44.800 

38.000 

CZ-BTU 

RRG 日システムチューナー 33.100 

26,500 

CZ-6BG1 

X 昍 00GPI 巳ボード 

59,800 

50,000 

CZ-6BC1 

XB800FAX ボード 

79.800 

67,800 

CZ-6PV1 

ビデオプリンター 

198.00015 8.000 

CZ-BBV1 

ビデオボード 

21,000 

16,800 

CZ-82EC 

X1G MODEL30 

118.000 

39,800 

CZ-820C 

X1G MODEL10 

69.800 

16,800 

CZ-B88C 

X1TURBO 



CZ-B 巳 G 闩 2 グラフィックボード XI 

14.800 

3,000 

CZ-8BF1 

F □インターフェイス 

14.800 

11，500 

CZ- 阳 K2 

XI 漢字闩〇 M 

19.800 

16,800 

CZ-8BMP 

232C マウスボード 

19,800 

16.800 

CZ- 阳 E2 

320K 外部メモリー 

29,800 

25,300 

CZ-8BR1 

立体映像セット 



CZ-8BV2 

カラーイメージボート 

39.800 

32,000 

CZ-BBOl 

F □インターフェイス 

14.800 

8,000 

CZ-8TM1 

XI ソフト付モデム ユニッ ト四, 800 

5.000 


型名 


品名 


正価特価 


CZ-8TM2 XI ソフト付モデム 1^:^49.800 39.800 
CZ-BEB3 拡張 j/obox 33.800 28,000 
CZ-8LMI 232c ケーブル 7.200 6,000 

CZ-8LM2 232c クロスケーブル 7.200 6,000 
CZ-8NJ1 ジョイカード 1,700 1.360 

CZ-8NT1 トラックボール 13.800 11,500 

CZ-BPK10 24 ドット 13 晰漢字プリンタ- 99,800 
CZ-8PK7 24 ドット B0 桁漢字プリンタ- 122.000 59,800 
CZ-8PC5BK 祕ット熱転写カラ-漢字プリンタ- 96.800 新発売 
CZ-8BS1 XI FM 音源ボード 23.800 19,800 

CZ-8BK4 XI 第 2 水準 ROM - 5,700 

CZ-8NJ2 インテリジ I ントコントロ-ラ- 23.800 18,500 

CZ-BNS1 カラーイメージスキヤナー 188.0 []〇149,000 
AN-S100 アンプ付スピーカー 36.600 29,500 
AN-XBB キーボードシリコンカバー 3.500 
AN-X68P 闩◦キーボードシリコンカバー 3.500 

AN-150B ディスブレイ 15P—8P 変換ケーブル- 

AN-1506 ディスプレイ 15P—6P 要換ケ-ブル- 

HXD040 アイティム■ハ-ドディスク (ITM) 118.000 
HXD140 _ハ-ドディスク内酬 (ITM) 98.000 


CU-14FD カラ - デイスブレーアナログ 0.31 74,800 
MZ-1D10 1 どモノクロデイスプレー 41.800 
MZ-1D17 1 5.CRT mz-5500/6500/2 124,000 
MZ-1E05 MZ-2000 FD インターフェイス 24 . 500 
MZ-1E08 ブリンタ H/FP000/PM0B 9.000 
MZ-1E11 MZ-B500 用 SFDI/F 38.000 

MZ-1E04 MZ -凹〇〇プリンター I/F 10.000 
MZ-1E21 MZ- 5500 GPI/F 36,000 
MZ-1E1B MZ 200 0Q □ 用インタ - フェイス 9.800 
MZ-1E33 MZ 6500 パラレル I/F 34.800 
MZ-1E45 MZ6500 232C I/F 50,000 
MZ-1E3E MZ2500 パラレル I/F 30.000 
MZ-1E44 MZ- 6500 S-RN I/F 50.000 
MZ-1E22 MZ-5500 GPIB I/F 72.800 
MZ-1E29 RS • 棚。インターフェイス 300 巳 T 17.800 
MZ-1E01 MZ-3500 232C ボード 28.000 

MZ-1E14 MZ1500 QD 用インタ - フェイス 9.800 
MZ-1M01 暇〇〇〇 /220016 ビットボ - ド 78,000 
MZ-1M09 MZ-6500 8G82-2 演算プロセッサ 82.000 
MZ-1M03 MZ- 5500 数値演算 69.000 
MZ-1M1P MZ-2861 8087 演算プロセッサ 90 . 000 

MZ-80P4B 136 桁ドットプリンタ - 

MZ-1P0B ドットプリンター 234,000 
MZ-1P2B ドットプリンター漢字 80 衍 148.000 118.400 
MZ-1P10A 24 ドットブリンター漢字 80 相 245.000 79.000 
MZ-1P22 熱転写漢字プリンター 59.800 25,000 
MZ-1P29 漢字プリンター 136 衍 168.00 0134,400 
MZ-1P30 136 桁プリンター 228.00012 0,000 

MZ-1R01 MZ-2000 だ 200G ボード 39.800 10,000 

MZ-1R10 MZ-550D 漢字 ROM 付 30.000 9.800 

MZ-1 闩 09 MZ- 5500 V. 闩 AM 35.000 15,000 
MZ-1RQ6 MZ- 5500 増設 RAM 45.0G0 8.000 
MZ-1R18 MZ-80 巳 /2000/1500/700 RAM 35.000 8.000 
MZ-1R11 MZ- 5500 256 KRAM 80,000 35,000 
MZ-1R36 MZ- 28611 M 増設 RAM 45,000 15,000 
MZ-1 闩 35 MZ-28611M 増設 RAM 55,000 19,000 
MZ-1 闩 14 MZ-5500 辞書 ROM 40.000 22,000 
MZ-1R16 MZ- 5500188 KRAM 30,000 8,000 
MZ-1 闩 27A MZ- 2500 VRAM 13.000 10.000 
MZ-1 闩 21 漢字 ROM 38.000 13,000 

MZ-1R24 MZ-1500 辞書 ROM 22.000 6,000 


e,800 

2,800 

1.600 

1，600 

95,000 

79.800 

49.800 
25.000 

59.800 
18.000 

8.000 

25.000 

6,000 

12.000 

3,000 

28,000 

15,000 

27,000 

15,000 

25,000 

9,800 

13,000 

3,000 

8,000 

30,000 

38,500 

45,000 

48,000 

45,000 


型名 


品名 


正価特価 


MZ-1 闩 32 

MZ-1R31 

MZ-1R2BA 

MZ-1R29 

MZ-1S13 

MZ-1T02 

MZ-1T03 

MZ-1U09 

MZ-IV01 

MZ-1X22 

MZ-2Z016 

MZ-8Z023 

MZ-2Z031 

MZ-2Z029 

MZ-2Z0B4 

MZ-PZ0B5 

MZ-PZ012 

MZ-PZ013 

MZ-4Z001 

MZ-55E1 

MZ-5511 

MZ-5Z013 

MZ-6F03 

MZ-BP18 

MZ-BP29 

MZ-6P27 

MZ-6P06 

MZ-BP20 

MZ-BZ22 

MZ-BZ25 

MZ-80T20A 

MZ-80TU 巳 

MZ-80TU 

MZ-80T40A 

MZ-80T70A 

MZ-8BGK 

MZ-8B104 

MZ-8BC01 

UE-1U01 

UE-1R02 

UE-1R0B 

UE-1R01 

UE-1R05 

UE-1R03 

UE-1R04 

UE-1P03 

UE-1P04 

UE-1P05 

UE-1P02 

UE-1P01 

UE-1E04 

UE-1E02 

UE-1E03 

UE-1D03 

UE-1D02 

10735X 


MZ- 6500 RAM 80.000 40,000 
漢字 ROM 28.000 20,000 

MZ- 2500 辞書 ROM 13.000 10,000 
MZ-1P22 増設 RAM17-2232.000 12,000 
MZHD17 チルトスタンド 12,000 5,000 
MZ-E200 データーレコーダー 19.800 8.500 
MZ-5500 データ-レコ-ダ- 12.000 8.500 
MZ- 2500 拡張ボード 9.000 7,200 
パソコン FAX 278.000 85,000 
モデム コニッ ト 21.800 13,000 

MZ- 5500 附属 - 5,000 

MZ-5500 GWBASIC 50.000 30.000 
MZ- 6500 日本語ワープロ 49.800 15,000 
MZ- 6500 TODAY 68.000 20,000 
MZ- 6500 書院 RAM 付 69.800 28,000 
MZ- 6500 書院 RAM なし 49.800 15.000 

MZ- 5500 附属 - 5.000 

MZ-5500 MSDOS 25,000 20,000 
MZ- 5500 1 日 M 変換 30.000 8,000 
本体 3 昍.〇叩55,000 

本体 2 昍,叩〇 35,000 

MZ-1500 Q □通信ソフト- 3.500 

プランク QD DISK 450 400 

MZ-1P1BJ カットシートフィ-ダ- 60.000 35.000 
MZ-1P29 か:/トシ-トフィ-ダー 50.000 37.500 
MZ-1P27 ヵットシ-トフィ-ダ- 58,000 39,800 
MZ-1P06 トラクターフィード 15.000 7,500 
MZ-1P22/17 口-ルホルダー 3.000 2,700 
MZ-650fl(50)CP/M86BASIC-3 10.000 6.000 
39.800 15,000 
MZ-80 マシンランゲージ 6.000 5,000 

MZ-8Q ) V ックアップ 20,000 8.000 
MZ-B0 システムプログラム 20 . 000 8.000 

MZ-80 PASCAL 10.000 5,000 
MZ-B0 FDOS 20.000 7,000 
MZ-B0 BGRAM2 39.000 10,000 
MZM0GP 旧インタ-フェイス 45.000 18.000 
MZ200/2200GP 旧ケーブル 18.000 8.000 
X286L スロット巳 OX 5.000 4.000 
4M RAM ボード 300.000 240.000 
辞書 ROM ボート 32,800 25,600 
2M RAM ボード 160,000 128,000 
拡張グラフィックボード 92.000 55,000 
1M RAM ボード 100.000 80.000 
2M 闩 AM ボード 180.000 144,000 

80 桁漢字プリンタ -特価 

136 桁漢字ブリンタ-特価 


136 桁漢字水平プリンタ - 


特価 


高速136桁漢字プリンタ550,000 440,000 
136桁漢字プリンタ 268.000 214,400 
S - RN インタ-フ I イスカ-ド70.000 56.000 
AX 28 BLIC 力ード I 45.000 36,000 
5下□インターフヱイスか■ド 28.000 22,400 
15インチカラーディスプレイ123.000 98,400 
】4インチカラーディスプレイ158.000126,400 
カラープリンター 248,000195,000 

BF -6 BPRO フィルター 19.80016.800 

X 6 B 00 キーボード延長ケープル (1.5 m ) 2.500 2,000 

ディスプレーケープルアナログ 15 P (3 m ) 5.000 4,000 

ディスプレーケーブルアナ□グ1 5 P (1.5 m ) 4.300 3.500 


ポケコン関係周辺機器サプライ製品及シャープ関係のソフトウェア全種取扱います> 


FM TOWNS/FM NOTE ✓東芝ダイナブック、周辺機器も取扱っております。 






















CZ-602DBK 

GZ-606D 

CZ-612DGY 

CZ-605D 


トンネルズ & 卜 D —ルス 
ロードウォー2000…… 

イース II . 

ソーサリアン . 

ソーサリアン(ユーティリティー} 

ソーサリアン No.l . 

ソーサリアン No .2. 

ソーサリアン No .3. 

三国志 II . 

ラスト•ハルマゲドン . 

ランペルール . 

ザナドウ . 

水滸伝 . 

大航海時代 . 

アークス . 

信長の野望(群雄伝）… • 

エグザイル . 

上:毎 . 

マスターオプモンスターズ 
ヴイザ-ドリ- . 


CZ-653C (本体) 

ープラス(ディスプレイ)組合せ一 


パワフルまあ一じゃん2 . X 

サイオプレイド . X 

ザナドゥシナリオ n . x 

號珀色の通言 . x 

倉 . x 

信長の野望全国版 . X 

ファンタジー III . x 

マイト•アンド•マヂック2 . X 

デパイスモニター . X 

金/$# . X 

麻雀悟空 . X 

INKPOT . X 

ダ.ビンチ (スー/ くーグラフィック 2 ) ……X 

ビジレス . X 

JET ターボターミナル . X 

7 シン居ゲ-ムプログラミング(ァスキ -)X 

構造化 BASIC のすすめ . X 

マクロァセ W ラー MACRO -80. X 

CZ -16 ILF C . X 

CZ-I 丨5し F FORTRAN . X 


CZ-602C ( 本体） 

—プラス MOM 八ードディスク付コ 
CZ-603DGY ¥315,000 

CZ-602D ¥350.000 

CZ-612D ¥365.000 

CZ-613D ¥375.000 


CZ-652C ( 本体） 

「プラス(ディスプレイ)組合せ一 

CZ-602DBK ¥275,000 
CZ-606D ¥260,000 

CZ-612DGY ¥290,000 
CZ-605D ¥290,000 


特価 
t ¥6,630 
t ¥7,480 
t ¥4.930 
t ¥8.330 
/t ¥5.780 
/t ¥8,330 
/t ¥8,330 
¥8,330 
/t ¥4.900 
/t ¥9.000 
¥5,780 
It ¥15.300 
/Xlt ¥5.780 
t ¥40,800 
t ¥8.330 
/t ¥4,080 
/t ¥3.660 
It ¥17.500 
/t ¥11.700 
/t ¥11,700 


CZ-602C ( 本体） 

p プラス(ディスプレイ)組合せ一！ 
CZ-606D ¥270,000 

CZ-613DGY ¥310,000 
CZ-605DGY ¥300,000 
CZ-611DGY ¥285,000 


GZ-603G ( 本体） 

卩プラス MOM 八ードディスク付一! 
CZ-603DGY ¥365.000 

CZ-602D ¥380.000 

CZ-612D ¥395,000 

CZ-613D ¥400,000 


CZ-603CBK ( 本体） 

厂プラス(ディスプレイ)組合せ一 
CZ-606D ¥290,000 

CZ-602D ¥305,000 

CZ-604D ¥300,000 

CZ-613D ¥330,000 


] アイヒット推奨ディスプレイ E 


シャープ 

CZ -611 DGY 

ドットヒッチ 0.31 
チルト台付 

特価¥79•的0 



シャープ 

CZ - B 02 D-BK 

05型アナ〇グ TV / 

3モードオートスキヤン） 

特価¥75,的0 


CZ -880 D /860 D の代品 
シャープ 

CU -14 TV 

ドットビッチ 0.31 

特価 


シャープ 

21 G - SF 1 

スーパーファミコン 
内;®テレビ 

特価 ¥125,000 




霣士通 FM TOWNS お買得セツト 


FM TOWNS 
TOWNS モデル1 基本 セツト 

FM TOWNS - 1 .¥338.000 

FMT - DP -533. ¥ 69.800 

FMT - KB 101. ¥ 20.000 

B -276 A 010 OS . ¥ 20.000 


定価合計 •• 

特価 


¥447.800 

¥185,800 


FM TOWNS 
TOWNS モテル 2 F 基本 セツト 

TOWNS 2 F .¥378.000 

FMT - DP -533. ¥ 69.800 

FMT - KB 101. ¥ 20.000 

B -276 A 010. ¥ 20.000 


定価合計 •• 

特価 


••… ¥487.800 

¥248,000 


FM TOWNS 
TOWNS モデル2 基本 セツト 

FM TOWNS -2. ¥398.000 

FMT - DP -533. ¥ 69.800 

FMT - KB 101. ¥ 20.000 

B -276 A 010. ¥ 20.000 


定価合計 •• 

特価…… 


…" ¥507.800 

¥288.000 


FM TOWNS 

TOWNS モデル EOF 基本 セツト 

FM TOWNS 20 F .¥323.000 

FM - DP -533. ¥ 69.800 

FMT - KB 101. ¥ 20.000 


定価合計- • 

特価…… 


•…. ¥412.800 

¥298,000 


〈 TOWNS お買い上げの方〉パソコン教室が御利用できます。初•中•上級者無料にて実施中/ 


CZ-604C 

-基本セツト- 

參本体ディスプレイ 
•キーボード OS ソフト 
接続ケーブル付 

特価 ¥315,000 


]パソコンゲームソフト ( Xl 、 Xlt 対応)11^ 


X 6 咖〇全機種取り揃え大特価セ-ル 



MBIT 

アイビット電子株式会社 


ワープ□，パソコンお買〇上けの方は, 
フーフ□，パソコン教室が御利用 1 C © 
n ま芪 


PIXELA 
MacII フルカラー 
イメー ジクリエ ータ 
〈ビクセカラー 735乂 

定価 ¥128,000 

新発売/入荷 





SHARP ft , 

光磁気テイスクドライブ？ 

JY - 7000 

新発売/入荷 


SHARP X 6 B 000 シリーズ対応八ードティスク 


〈 ITEM 〉 

HXD 040 23 IT 1 S X 68000 

定価 ¥ 118.000- レ 特価 ¥95.000 

HXD 042 X 6 B 000 灌校用 

定価 ¥ 128.000;， 特価 ¥ 102,500 

HXD 140 X 的000内繭用 

定価 ¥98,00 (H •特価¥79,8的 

(602,603 は HXD-140 に内蔵） 


SHARP XKGQOOO 


-特価表示は TEL にてご確認下さぃ〇- 


TOSHIBA 

J-3100SS001 

DynaBook 


純正キヤリンクケース 
ブレゼント 


定価¥彳册, 〇〇〇 岭特価 ¥99,800 



»シャープ周辺機器(拡張、プリンター他)も常時取り扱っております。 


〈全商品新品完全保証付〉■シャープボケコン全商品販売中。カタログ、特価表ご請求ください（干 72 ) 


广 0426 - 45 - 3002 (麗)=§ 88 總 i 

FAX.0426_44.6002 

•営業時間/ 10:00 〜 19:00 籲電話受付/ 20:00 迄可❿定休日/水曜日 


SHARP SUPER XEX SHOP 


アイビツト電子株式会 I 土〒1兕東京都八王子市北野町 560-5 


上記の広告商品はすべて店頭販売もしております。 


,★送蚪はご注文の際にお問い公わせ下さい。 

の商品は、すべて靳品，保証 W 付きです^ 

’ ★褐敉の商品は充分用想してありますが、 ご注文の際 
は、在陬の確思の上、视价拽钳または、姐行抿込で 
お中し込み•下さい 〇 金商品クレジットでも扱っております u 
★お中し込みの際は必ず箱:姑游サを 1 叩己して下さい。 
北海 >0か b 沖縄まで★商心, a 切れの節はご純-卜.; h 、。 

富士銀行八王子支店（普）1752505 


全通販丨 
国價売 



価価 90 . 0 価 
特特¥2特 


500000000000000000500 
¢33333333830333338203 
33632222563633334583 
fcr 88683333268688887568 

¥^ f *¥ <r ¥^ f "¥¥¥¥^ i *¥¥¥¥ 
xlt/zxltxltt 
// tttttttttt // t t t t t // t 1/ 
xxxxxxxxxxxxxxxxxxxx 


•本誌発売時には上記価格よりさらにお求めやすい価格に変更されている場合がありますこの広告の商品にはすべて送料•消費税は含まれておりません。 





















































































































































• CZ"6PVI (カラービデオプリンター） 

定価 ¥198,000 . ►特価 ¥148,000 

• CZ4PG3 (24 ドット熱転写カラ-プリ W-) 

定偭 ¥ 65,800 . ►特価 ¥ 53,000 

• CZ-6PKI0 (24 ビン;！字ドットプリ 36 桁） 

定価 ¥ 97,800 . ►特俑 ¥ 73,000 

• CZ-8PGI (24 ピンカラー溪字ドットプリ:^ 一 .80 桁） 

定価 ¥130,000 . ►特偭 ¥ 97,000 

• GZ*SPG2(24 ビラー漢字ドットプリ：^一 • 136 桁） 

定価 ¥160,000 . ►特価 ¥118,000 

• l(H35X( カラーイメージエットプリ W —） 

定価 ¥248,000 . ►•特価 ¥185,000 

■CZ-8PC5 ( 定価 ¥96,800) 

特選品.ヴ ^ 

• 48 ドット熱転写カラ- now 

漢字プリパ- in リ vv 

特価¥77,000 PR,NTING 


定価 ¥ 68,000 ►特®¥ 531000 

定価 ¥ 58,000►特®¥ 45,000 
定価¥ 17.800►特価¥ U 的0 
定偭 ¥ 10,800►特価 ¥ 1 W 00 
定価 ¥20 O ,0 O (^««¥15 W ) fl 0 
定価 ¥229,咖►特®¥ 231000 


① CZ -2 I 2 BS ( BUSINESS ) …" 

® CZ -220 BS ( DATA ). 

(2) CZ -2 l 5 MS ( Scmpling ) …… 

® CZ -22 IHS(NEW PriitShop ) 

⑤ CZ 427 BS ( T 0 P 財務会計） •• 

| X 5 Z -226 BS ( CARD ). 

® CZ ^23 CS ( Comimcabwn ). 定価 ¥ 19,800 ►特価 ¥115300 

( DCZ -2 I 3 MS ( MUSIC ). 定価¥ 18,800 ►特価 ¥ 14 i 800 

( DCZ -2 IILS(C compter ). 定価 ¥ 39,800 ►特価¥ 31,000 

⑪〇 JRACE (キャスト） . 定価¥ 68,000 ►特価¥ 52.000 

⑪ EW (イースト） . 定価¥ 38,000 ►特価¥ 29,000 


I X 68000 用周辺機器コーナー 1 

• GZ -6 BEIB •..定価 ¥ 28,000 ►特価 ¥ 22,000 

• CZ -6 BMI ……定価 ¥ 26,800 ►特価¥ 21,000 

• CZ -6 EBI ……定価 ¥ 88,000 ►特価 ¥ 69,800 

• CZ -6 VTI ……定価¥ 69,800 ► TEL 下さい 

• CZ -8 NSI ……定価 ¥ 188,000 ►特価¥149,000 

• CZ -6 BCI ……定供 ¥ 79,800 ►特価 ¥ 63,000 


★CZ-652C(BK) + CZ-602D(BK) 

鼷圆 r 麵 大特価¥258,000 

• SHARP WD-A300< ワープロ） 

定価 ¥165,000 . 特価 ¥ 110,000 

• SHARP WD-A330( ワープ〇 > 

定価 ¥ 185,000 . 特価 ¥125,000 

• SHARP WD + HL30( ワープロ） 

定価 ¥ 198,000 . 特価 ¥134,000 


• SHARP PW-9I0 ( ワープロ） 

• NEC PC-KD853( アナ □ グ CRT) 


特価 ¥ 85,000 


特価 ¥ 50,000 


= »XC-I498C (アナログ CRT) 


• SHARP 〇 U-I4FD ( アナ □ グ CRT) 


特価 ¥ 54,800 


• SHARP PA- 8500 ( 電子手裉） 


特価 ¥ 46,000 
特価 ¥ 16,000 


通信販売によるご購入方法(お電話でお申し込み下さい。） 


M 行》込：いにて hJM 込下さい 専用のお申し込み用紙をお送り致します •第一觔業鉗行御徒町支店 

手お*旦となり i す のて、必»寧明をご I 己入.撺印のうえ.こ （雄リ376679オーエーブレイン 

現金害《住所、氏名.番号，商品名•使用返送下さい 日<貢用金 j * 

メティア等をお窗さ爷えのう； L 現金書留に ♦未成年*の方は•保のこ承 K を ~ 

て当社4でお送り下さい 受けてからお申し込み下さい 

★ クレジットは丨、 60 回払いで月々 5,000 円よりご自由に設定できます， 


(普）334833オーエーブレイン 


舎才■エづレイン^蟲 Sr 


• GD -50 MI . 特価 ¥26,000 

妹霣子 0MB 専用） 

• Little-FI . 特価 ¥24,000 

• Little - F 2 特価 ¥36,000 


現金一括払い 


振込先 


4セット限り 


プリンタ— セツ ト コーナー 


參 1 MB 増設 PAM ボード 
PI0-6BEI-A 

定価 
V 25,000 


_ ■ 

¥17,501 


♦ 2 MB 増設 RAM ボード 
PI0-6 巳 E2-2M 
定価 
¥50,000 



癱 4 MB 増設 RAM ボート 
PIO-6BE4-4M 

定価 


¥88,000 



特価 ¥17,500特価 ¥35,500特価 ¥63,00 


[■八ードディスク■特価品もありますので TEL 下さい 


•アイテック ITX -640 
_アイテック ITX -680 -… 
籲ロジテック LHD -32 V -- 
春ロジテックし HD -34 VE 
• ロジテックし HD -34 V .- 


特価 ¥117,000 ♦シャープ CZ -620 H 
特価 ¥149,000 •シャープ CZ -64 H … 
特 ®¥ 85,000 春アイテム HXD -040•• 
韻 ¥ 90,000 •ァイテム HXD -042 •- 
特価 ¥104,000 ®icm sr so 


持《¥118，( 

特価¥ 95，( 

持®¥ 88，¢ 

持価¥ 95，( 
特価¥130，¢ 


中古パソコン 


PC-980IRA2 . ¥248>000 より 

PC-980IRX2 . ¥180,000 より 

PC-980IVX2I ¥175,000 ょり 

PC-980IVM2I ¥140,000 ょり 

PC-980IVM2 ¥125,000 より 

PC-980IF2 . ¥ 48,000 ょり 

PC-9801EX2 …¥ 180,000 ょり 

PC-980<UV2I ¥115,000 ょり 

PC-980ILV2I . ¥ 143,000 ょり 

PC-286V . ¥125,000 より 

),000 より 


PC-286L …… 

PC-286LS • 

PC-880IFH •- 
PC-880IMA- 

X 68000. 

X68000(HD)- 
)<1夕ーポ211‘- 
FM77AV40EX . ¥ 45,000 より 


¥110,000より 
¥220,000より 
¥ 48,000より 
¥ 55,000より 
¥140,000より 
¥190,000より 
¥ 58,000より 
5,000よ 


PC-286VE- 


¥130,0 


•その他多数有り、お間い合せ下さい, 


200 ライン CRT ¥ 8,000 より 

400 ライン CRT … ¥ 30,000 より 

80 折プリンタ . ¥ 15,000 より 

,000よ 


ユニット 

• FD - II 55 D (5 ィ'斤) . 3 

• FD -11550(5 ィンチ) . '■ 

離 FD - II 65 A (8 イン?0 …… '■ 

• FD - II 37 D (3.5 ィンチ）…パ 

• D -5146 H (S インチ 40 MB ) • 

籲 D -3 I 42(3.5 イ 

• D .3148(3. 5インチ SISC ) •…- 
籲外付8インチ2卜•ライブ 

春外付 S インチ2ドライブ…… 


135 桁プリンタ " 


¥ 35,0 


0よ * J 


オーエーブレイン今月の特価品.//台数限定お早目に 


ドライブ •ユニット 

コンピュータ•リサーチ（自動切換） 

• CRC - FD 3.5 S … 特価¥25,000 

• CRC - FD 3.5 W •••特価 ¥38,000 

• CRC - FD 5 S …… 特価 ¥30,000 

• CRC-FD 5 W •… 特価¥45,000 

• CRC - FD 5 N … 特価 ¥32,000 

グローリア （ IMB 専用） 

• GD -35 MI . 特価 ¥22,000 

• GD -35 M 2. 特価 ¥39,000 


ハードディスク内蔵 

■コンピュータ•リサーチ 

•(STsST) ««¥58,000 

•(sS™8mr' ««¥80,000 

フニ m 利0,000 


ハード•ディスク ( 

■コンピュータ•リサーう 
• CR (> MH 8 B (80 M ). 

• CRC - MH 4 B (40 M ). 

■緑電子 

• UTTLE * E 40(40 M ) …•… 

ブリンター 

_キヤノン 

■ ■ • BJ - I 0 V(V 


サウンド•ボード 


今月の特価品(限定)お早目に// 



• 〜し忘:ぁれ//お電話くださいネ/ G 03-56 的-3621@ 


•オフコンからパソコンまで +、恶 三 壬/ナム VI \ラ/ 

幅広〜い品揃え。おまかせあれ//ぬ电55\んじいイ、/ 


★全商品保証害付。専門のアドパイザーがお客様のニーズに親切に対応します。 
★初期不良•輪送トラブル等に迅速に対応し、即交換させていただきま末 
★ 送料は I 個につき¥1,000で1"。 （ ※一部離島は除きます。お問合せ下さい。） 


• ご注文、お問合せは.■•毎日午前10時から午後8時まで 

♦下取•買取は電話で見積りしておりま1■。貴任を持って下取りさせて: 

參商品のお届けは…入金確認後、即日発送致します。 


LOAB 特選〜 XB 8000シリーズセツト（ゲームパック•ディスケット付）（税抜き） 


① X 68000 EXPERTII 


拳 CZ ~603 〇 - BK/GY 

• CZ -605 D - BK/GY 

• MD -2 HD 20 枚 


定価合計¥453,000 

クレジット例 



(2) X 68000 EXPERTII-HD 


♦〇 Z -6 I 3 〇 - BK/GY 
參〇 Z -605 D - BK/GY 
• MD -2 HD 20枚 


® X 68000 PROII 

• CZ -653 C - BK./GY 

• CZ -605 D - BK/GY 

• MD -2 HD 20枚 


• SX - WIND 0 W 搭載ガ 


(3) X 68000 PROII-HI 


1 回 

¥304,000 

12 回 

¥30,200X12 


• SX-WIND0W 搭載// 

クレジット 


定価合計¥563,000 


定価合計¥400,000 

クレジット例 


1 回 

V335,000 

12 回 

¥37,500X12 


1 回 

V290.000 

12 回 

¥26,000X12 



參 CZ *6630 BK/GY 
• CZ -605 D - BK/GY 
MD -2 HD 20枚 


:麟猶没•麵」 


定価合計¥510,000 


OAB 大特価 


OAB 大特価 


OAB 大特価 OAB 大特イ i 


X68000 SUPER-HD 参 SX - WIND 0 W 搭載// ⑤ X68000SUPER-HD 

• SX - WIND 0 W 搭載 

• SCSI インターフェース装備 

• 80 MB ハードディスク搭載 

• 3 MB 大容置メモリ装備 
參高解像度グラフィック 

クレジット例 


X680D0 特選 OAB セツト（中古美品） 


1 回 

V466,000 

12 回 

¥42,000X12 



參 CZ -623 C-TN (チタン） 

• CZ -6 I 3 D-TN (チタン) 

• MD -2 HD 20枚 


定価合計¥633,000 


OAB 大特価 


① CZ -623 C - TN + CZ -602 D 

¥448,000 

2) CZ -662 C ( BK )+ CZ -605 D 

¥278,000 

③ CZ -602 C ( BK )+ CZ -605 D 

— 险限リ I ¥273,000 

1-0 DATA 増設 RAM ボード 


④ CZ -881 C ( BK : 


12 台限り I ¥47,0( 
⑤ CZ -880 D ( BK : 


1 3 台限り I ¥49,0( 
⑥ CZ -830 D ( BK : 


限り I ¥41,0( 


周辺機器 コーナー 





■流通事情により、広告表示よりお安くなる場合もございます。まずは、お電話下さい。■ビジネス•ゲームセットもございます0 















































































































































































このキーボードは一味違うガ 


あなだの IX B 日000のキーポードを 
> チューンナップします。 

ステージ I …合計94個のキースイッチをクリック感抜群の物と交換ガ 
ステージ II …ステージ I +キーボードの101箇所に®)入力防止処理を施します> 




LE □付のキー7個 
BREAK - COPY キー 
F 1 〜 F 10 キー 


は構造上 

変更出来ません。 


その他の入力に必要なキーを変更します。 


• X 68 KPRO - PRO II には対応していません。 



ステージ I …¥19,800 
ステージ n …¥29,800 


• 当社からの発送代金は全てサービスです。 
• 消費税は、いただいておりません。 


CYBER Corp. 

is サイバー 〒227横浜市緑区鴨志田町801 -32 
お問い合わせは、お気軽に TEL . 045(962)1447 FAX . 045(962)1457 


通信販売のみ 


ご注文は、住所•氏名•年齢 • TE L • 御支払方法 
そして、ステージ I かステージ II かを選んで、 
TEL • FAX • はがき等でお申し込み下さい。 

御支払方法1 . 現金書留 • 郵便為替 

2. 郵便振替横浜 4-3 1963 

3. 銀行振込協和銀行泊江支店 

当座009日67 

入金確認しだい梱包用の箱をお送りしますので、 
あなたのキーボードを入れて御返送下さい。 

当社に着きしだいすぐに作業にかかり、約一週間で 
お手元にお届け致します。 


提供するのは、 


コンピューター事業拡張につき 
プログラマー 募集/ 


X 的000の才能をひき出す仕事です。 


勤務地大阪•東京•岡山 


経験の有無を問わず、 XB 8000 大好吉人間歓迎。経験者には、実 
力を発揮する場を、未経験者には丁寧な指導をお約束します > 


■会社概要 


シャープ、 XEROX 等のシステム機器販売から、シャープ.コンピユーターの 
システムプレゼンテーターとしてメーカーの期待を担う当社で活躍して下 


設 立■昭和44年 

資本金 ■ 1,500 万円 
従業員数 ■ 17名 
平均年齢 ■ 26歳 
■事業内容 

パーソナルコンピュータ • A X による 〖’ J 社ソフトバッケー 
ジの開発及びオーダーメ仆’販克サポート 
資 格 ■ 高卒以上30歳位迄の方 

※未経験者飲迎 

給 与 ■ 経験•能力等与慮の上、当社規定により優 

遇いたします。例25歳 ® 176,000円 

※別途報奨金制度あり 

待 遇■昇姶年1回•赏与年2回手当/業務•営業 

•皆勤交通费全額支給 
勤務時間 ■ 9:00〜18:00 

福利厚生■各種社会保険完備退職金制度財形貯 
蓄制度社内旅行有 


さい。 


株式会社ラインズ北大販 担当甲斐•菊田 

〒553大阪市福島区鷺洲3丁目1 
TEL . 06-458-7313 


休日休暇■隔週休2日制(完全週休2日制も検，け中） 
祝日 

有給 • 特別 • 夏期 • 年末年始休暇等 
応 猙■電話連絡の上、履歴迸（写與貼付） 

を持参又は郵送して下さい。追って詳 
細を連絡いたします。 

※入社日相談に応じます。 

來応募の秘密厳守 t 、たします> 

交 通 ■ 阪神、地下鉄野田駅下車徒歩7分 
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ASZ 7 エミュレータ 


好評発売中 
定価¥9,800 



XI エミュレータは X 昍000上で XI シリーズのアプリケーションを実行す 
るためのソフトエミュレータです。 XI のアプリケーションを完全にソフト 
ウェアのみでエミュレートしているため、 XI 上での実行速度と比較して、 
平均3〜5倍程度おそくなりますが、 XBBD 00 のマシン上に実現した仮想 XI 
マシンを楽しめます。また、 X 〗と X 6800 I ] の相互間でファイルを転送する 
ためのユーテイリテイと専用ケーブルが付属しますので、 XI 上で作り上げ 
たソフトの資産を XBB 000 上に移行することも簡単にできます。 


SKU エミュレータの機能 

籲 XI エミュレータは XI に相当する機能をエミュレート0 
この仮想コンピュータには最大4つのドライブが仮想的に接続。 

• XI エミユレータからみたドライブは HumanBBk のドライブ上にある 
ファイルで仮想的に実現。このファイルは XI 用の 5" 2□ディスクのイ 
メージをファイル転送ユーテイリテイでまるこ •と転送したもの。 


* XI エミュレータで仮想的に実現した XI は仮想ドライブから起動。 
このため仮想ドライブ用ファイルには、 XI を立ち上げるために必要な 
HuBASIC や CP / M などのシステムブログラムが必要。 

* XI エミュレータでは、 XI の持つ VRAM を含むメモリイメージや 
Z 80 CPU を仮想的にソフトウェアで実現。 


ファイル転送ユーテイリテイ 


序ィスク転送 I 

XI ディスク MXB 8000 Human 68 k (5' 2□ディスクイメージファイル） 

• X 】エミュレータでは Human 68 k 上のディスクイメージファイルを仮 
想ドライブとして使用。 

I ファイル転送 I 

XI BASIC : CP / M ^ X 68 DD 0 Human 6 Bk 

* XI で作ったプログラム S データを X 昍000上で使用。 

※付属の専用ケーブルを x 1と XB 8 D 00 に接続してファイルを転送します。 



•(•(si (m 13> 

(I <• M><i--wiaeD.a 



エミュレータ Q & A 

Q . ファイル転送のために別途 RS -232 C ケーブルを買わないといけない 
のですか7 

A . 専用のケーブルが付属しますのでその必要はありません。 

Q . XI 巳 ASIC のプログラムを X 68000 上の X - BASIC で使えますか7 
A . 通常のセーブではコードが違ラので使用で吉ませんが、 アスキー セー 
ブしたファイルであれば X - 日 ASIC 上でそのままロード可能です。 

Q . Turbo 巳 ASIC で作成した住所録などの漢字を含んだデータがある 
のですが X 68000 上にファイル転送できますか7 
A . XlTurbo も X 68000 も漢字はシフト』 S コードなのでファイルの 
転送は可能です。ただし、漢字闩〇 M を必要とするものはサボートし 
ていません。 


* この商品価格には消*税は含まれておりません0 
* CP / M はデジタルリサーチ社の商標で t "。 

文中のソフトウェアは各社の商棵です。 

* 製品の仕様、名称は予告なく変更する場合もございますのであらかじめご了承ください。 


Q . Turbo 用のソフトは動きますか？ 

A . X 〗用のみで Turb ◦専用のソフトは動きません。 

Q . ゲームは動さますか7 

A . 純粋に日 ASIC でかかれたものは動きますが、プロテクトがかかったも 
のや直接八ードをアクセスするよろな市販のゲームは動ぎません。 

* タイミング等八ードウエアに依存するよ3なソフトは、原理上実行できない、もしくは 
正常に動作しない場合がありますのでご注慂ください0 
*_ 部サボートしていない機能があります。 


エミュレータ通信販売! 購入希望として住所、氏名、電話番号をお知 
らせください。注文書をお送り致します。 


靉アクセス 


〒丨〇丨東京都千代田区神田神保町卜64 
神保町協和ビル 7F 
S03( 3233 )0200( 代） FAX. 03( 329 I ) 70 I 9 













東京都渋谷区道玄坂 2 丁目28番4号 (03) 3496-4141 
東京都町田市森野1丁目39番16号 0(0427)23-1313 
棘都 A 王子 OTT1 番1号科ごう 7FO (0426) 26-4141 
東京都立川市幸町4 - 39- 10(0425)36-4141 
厚木市中町 3-4 - 3S (0462) 25- 1548 
富山市桜町2 - 1- 100(0764)32-3133 
金沢市入江2 — 630(0762)91-1130 
金沢.市寺地2 - 3S(0762)47-2524 
名古屋市中区X須4 丁目 2-48fi(052)262-1141 


スタータキットのお求めは J 8 P 各店でどラそ。 



大阪市浪速区日本橋5 丁目6番7号 Q ⑴ 6) 634-1211 藤井寺店 
大阪市浪速区日本橋5丁目8番26号 0(06) 634-1511 岸和田店 
大阪市浪速区難波中2丁目1番17号 S(05) 634-3111 さ⑽みや1ばほ 
大阪市浪速区日本橋4丁目9番15号 S ⑴ 5) 634-1411 西宮店 
大阪市北区梅田 1- 卜3大坂駅前第3ヒル B2O(05) 348-1881 S 臣路店 
大阪市北区小松原町】- 10S ⑴ 6) 362-1141 京都寺町店 
高槻市高槻町11番16号 0(0726)85-1212 京都近鉄店 
枚方市桶葉花園町15番2号 0(0720)56-8181 和歌山店 
豊中市針里 Pn-3SENCHUPAL2 番街 4Fa(06) 834-4141 奈良1ばん館 
高槻市大畑町24 - 10 S ⑴ 726)93-7521 郡山インター店 
课屋川市綠町4 一 200(0720)34-1166 熊本店 


藤井寺市岡2丁目1番33号 0(0729) 38-2111 
岸和田市 土 生町2451- 30(0724)37-1021 
神戸市中央区八幡通 3-2-150(078)23 卜2111 
兵庫県西宮市河原町5 - 110(0798)71-1171 
婿路市東延末 n ■目1番住5生命姐路南ビル 1FO (0792)22-1221 
京都市下京区寺町通仏光寺下ル!^須之 (075)341-3571 
京都市下京区烏丸通七条下ル東塩小路町7020 (075)341 -5769 
和歌山市元寺町4 丁目4番地 a(0734)28-M41 
奈良市三条町478 -1 1 f(0742)27-1 111 
大和郡山市横田693 - 10(07435)9-2221 
熊本市手取本町4 - 120(096)359-7800 


-パソ コン/ワープロ 通信ネット ワークサービス 


爾 ^ ㈣ 

、 K^ 0 俗 


(ジャンプコード: JYUKEN ) 

主催/日本コンピュータクラブ連盟 

末日^^ 

好評開催中/ 



•1991 年受験 SIG 参加クラブ • 大学名一覧 *- 


《北海直:釗略公立大学コンピュータクラブ 

東北岩手医科大学コンピュ^同好会•東北大学 Z - B 0 H 

関東東京大学マイコンクラブ.横浜市立大学パソコンクラブ.東京水産大学コンピュ 
一タクラブ.東京学芸大学教育工学研究会.成溪大学電子計算機研究会•工学振 
视術■会 • mum^MEETCO 

UNT • 早稲田大学パソコン同好会•法政大学計算技術研究^ • B 群 Q 大学コンピュ 
一タサークル.東京 m *# コンピュータクラブ.関東学園大学清報^_部 
. 中央大^俘会 • 多摩大学電 P 研究同^.埼玉工業^パソコン研究部 F 
ORMAT . 東海大学竜子工学研究会.足利工業大学■子研究部.日本大学電子 
計算 WE 会 

中部名古屋工業大学コンピュータプレイヤーズクラブ • 福井医科大学マイコンクラブ. 
岐阜^学パソコンクラブ 

&京都大学マイコンクラブ.大阪大学コンピュータクラブ • 神戸大学清報統 ii 部. 
滋賀大学電子計算機クラブ.京纖育大学電算撇腕部 • f 皦山大学マイコン研 
究会 • 大阪市立大学マイコン研究会 • 神戸爾状学電子計算機研究会.関西^ 
大学謂强研究会-神戸女学院大学マイコン研究会 • 立命館大学情報 M 腕会 • 
麵6齡 • 纖大賴気麵 P • 京都^^！子計算娜 
用部.大阪電気通信^^子計算組織研究会.大阪電気通信^学コンピュータブ 
レイヤーズクラブ.大阪学院大学マイコン研究会.甲南女子大学パソコン研究会 
大阪工業大学電子工学研究部 • 摂南大学^ W 里技術研究部 

中国岡山大学電子計算機研究会 • 鳥取大学電子計算機研究会 • 島根大学マイコン同好 
会 • 福山大学コンピュータクラブ • 島大学コンピュータクラブ • 広島経済 

四国高知大学マイコンクラブ*愛媛大学コンピュータサイエンスリサーチ 

九州九州工業大学 C 3. 鹿児島大学コンピュータ研究委員会•一^ 

上, ki 参細，パ体につきまして、-郃殳! ii があるもこさいます。 


大学生ならては勿新鮮な慵報它もとに 
冷れ冷れ勿大学必先輩が親身になつ T 答えます。 



「その他 楽しいメニューがまだまだいつぱぃ/- 


★ j & p ならではのバソコン•家電製品 

の会員割引もある ON LINE SHOPPING 。 

★ J&P だから強い/" V ノコン情報をはじめとする 
役に立つ DATA BASE 。 

★みんなでおしやべり オンライン!'-ーク （ CHAT 機能)〇 
★地域別•テーマ別ボードで充実の BBS (電子掲示板)〇 
★ビジ1アルデータもばっちり送受信できる X - MODEM 。 


JSP HOT LINE へのご入会はスタータキットて。 

お求めは、下記のお店へ。又は現金書留に 
て、 ¥3,000+¥90( 消費税 396) = ¥3.090 を 

事務局までお送り下さい。 

すぐに スター タキ ッ トをお送 0 します。 

+ . P e, 〒 556 大阪市浪速区日本橋西卜 6-5 上新電機株式会社 

jsp hot LINE 事務局宛 TEL.O]6)632-2521 



店^宙苦苫苫店店店 
谷田 HJII ㈣ 山沢地須 
渋町八立本富金寺大 






















XKB8000 

PERSONAL WORKSTATION 


SUPER-PRO 


SCSI インヌーフェイス 標準装锟 

SUPER 

本体+キーボード+マウス，トラックボール 

CZ -604 C - TN (チタンブラック〉標準価格348,000闪（税別 >/80 MB ( SCSIfl : 樣） HD タイプ CZ - fi 23 C - TN (チタンブラック）標準価格498,000円（税別） 


ニュースヌンダート"フオルム 

PROII 

本体 +キーポー ド +マウス 

CZ -653 C - BK (ブラック） .- GY (グレー）標咿価格285,000円（税別），仙 VI B HD タイプ CZ -663 C - BK (ブラック〉 一 GY (グ i ^一 ) 標準価格395,00 0 MJ (税別） 

* デ(スプレイは別売です《 . 


• お問い合わせは…シヤープ ㈱ 霣子概器事業本部システム機器営業部〒545大阪市阿倍野区畏池町22番22号 0(06)621 -1221(大代表 ）*屋薦 w 十 

電子機器事業本部液晶映像システム事業部第2商品企画部〒162東京都新宿区市谷八楢町8番地 0(03)3260-1 161(大代表）彳上 



T 491 0217903567雑誌 02179-3 


















